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Starting Up

1. Set up your Sega Master
System or Master System ||
as described in ils instruction
manual. Plug in Control Pad
i. For two-player games, plug
in Control Pad 2 also.

2. Make sure the power switch
15 OFF. Then insert the Sega

cartridge into the Power
Base.

d. Turn the power switch ON. In
a few momenis, the Title
screen appears.

4. If the Title screen doesn't

appear, turn the power switch
OFF. Make sure your system

15 set up correctly and the
cartridge is properly inserted.
Then turn the power switch
ON again.
Important: Always make sure
that the power switch is turned
OFF when inserting or removing
your Cartridge.
Note: This game is for one or
two players.

1) Sega Cartridge
2) Control Pad 1 ]
(3) Control Pad 2

‘Vorbereitung

1. SchiieBen Sie Ihr Sega Master
System- oder Master System I

Geral wie in der Anleitung
beschrieben an. SchlieBen Sie
dann das Steuerpult 1 an.
Wenn zwel Personen an dem

Spiel tellnehmen, schliefen Sie

auch Steuerpult 2 an,

2. Vergewissern Sie sich, daf der

MNetzschalter auft OFF gestellt
ist, und schieben Sie die

Spielkassette in das Ger#t ein.

3. Schalten Sie das Gerit ein
(Netzschalter auf ON), Kurz
darauf erscheint automatisch
der Titelbildschirm.

4. Falls der Titelbildschirm nicht
erscheinl, schalten Sie das

Geral wieder aus (Netzschalter

auf OFF). Uberpriifen Sie die
Anschiisse, und ob die
Spielkassette korrakt
eingeschoben ist. Stellen Sie
dann den Netzschalter wieder
auf ON.

Wichtig: Den Netzschalter vor

dem Einschieben oder

Herausnenhmen einer Spielkasselte

stets auf OFF stellen.
Hinweis: Dieses Spiel kann mil

einer oder zwei Personen gespielt

werden.
1) Sega-Spielkassette

(2) Steuerpult 1
(3) Steuerpult 2

Mise en route

1. Installez volre Sega Master
System ou Master System Il
de la maniere decrite dans ce
mode d'emploi. Branchez le
bloc de commande 1. Pour
jouer & deux, branchez le
bloc de commande 2 aussi.

2. Assurez-vous gue
I'interrupteur d’alimentation
esl sur OFF. Ensuite,
introduisez la cartouche Sega
dans la console.

3. Metiez l'interrupteur
d'alimentation sur ON. Peu
aprés, I'écran de titre
apparait.

4. Si I'écran de titre n'apparait
pas, meitez l'interrupteur sur
OFF. Vérifiez que le systéme
ast installe correctemeant et

que la cartouche est bien
inserée. Remettez

I"'interrupteur sur ON.
Important: Assurez-vous
toujours que l'interrupteur
d'alimentation est sur OFF avant
d'inserer ou de retirer la
cartouche.

Remarque: Ce jeu esl pour un
ou deux joueurs.

(1) Cartouche Sega

(2) Bloc de commande 1

(3) Bloc de commande 2

Inicio

1. Prepare su sistema Sega
Master System o Master
System Il como se desaribe
en su manual de
instrucciones. Enchufe al
controlador 1. Para juegos de
dos jugadores, conecle
también el controlador 2.

2. Asegurese de que el
interruptor de alimentacian
esta en la posicion OFF.
Inserte entonces el cartucho
Sega en la consola.

3. Ponga el interruptor de
alimentacion en ON. Después
de un momanto, aparecerd I
pantalla del titulo.

4. Si no aparece la pantalla del
titulo, ponga el OFF el
interruptor de alimentacion,
Asegurese de que el cartucho
esté correctamente insertado,
Entonces, vuelva a ponar an
ON el interruptor de
alimentacion.

Importante: Aseglrese siempre
de que el interruptor de
alimentacion esté en OFF anleg
de insertar 0 de sacar el
cartucho.

Nota: Este juego es para uno o
dos jugadores.

(1) Cartucho Sega
(2) Controlador 1
(3) Controlador 2

Preparativi

1. Montate il vosiro sislema
Sega Master Systam o Master
System |l come descritto hel
manuale di istruzioni.
Collegare la pulsantiera di
controllo 1. Per giocchi di due
giocatori, collegare anche |a
pulsantiera di controllo 2.

2. Assicurarsi che |
I'alimentazione sia disattivala
(OFF). Quindi inserire la
carluccia Sega nella console.

3. Attivare |'alimentazione (ON).
In breve lempo apparira lo
schermo del titolo.

4. Se lo schermo del titolo non
appare, spegnere
I'apparecchic (OFF).
Accertarsi che Il sistema sia
montato correttamente e che
la cartuccia sia insernta nel
modo appropriato. Quindi
atlivare di nuovo
I'alimentazione (ON)

Importante: Assicuratevi
sgmpre che |'apparecchio sia
spento (OFF) prima di inserire
la cartuccia Sega © quando |a
si toglie.

Nota: Queslo gioco & per uno
0 due giocatoi.

1 Cartuccia Sega

2" Pulsantiera di controllo 1

3’ Pulsantiera di controllo 2

Forberedelser for spelstart

1. Utldr ansidtningarna enligt
EIH‘-I"IEI'III'IQEI"HR |
bruksanvisningen for Segas
speldator Master Systermn eller
Masler System Il. Anslut
kontrolldosa 1. Anslut ocksa
an kontakt till kontrollutlag 2
om du vill spela ett spel fOr
va spelare.

2. Rontrollera att strombrytaren
star | franslaget lage. Satt
sedan | Segas spelkassett |
speldatorn.

3. Sla till strombrytaren. Efier
nagra sekunder visas
rubrikscenen pa bildskarmen.

4. Sia ifran strombrytaren nar
rubrikscenen inte visas pa
bildskarmen. Kontrollera
anslutningarna och att
kassetten har satls | pa
karrekt satt. Sia till
strombrytaren igen.

Viktigt! Kontrollera alltid att

strombrytaren har slagits ifran

innan spelkassetlen satts iflas ut
ur speldatorn.

OBS! Detta spel ar avsett 1or en

aller tva spelare.
1 Segas spelkassett
2’ Styrplattan 1
3. Styrplatian 2

Starten

1. Sluit je Sega Master System of
Master System |l aan zoals dat

beschreven staal in de

handleiding. Sluit controller 1
aan, Sluit tevens controller 2
aan indien er 2 spelers zijn.

2. Zet de Sega System UIT. Slop

nu de Sega Casselte erin.

3. Zet de Sega System AAN. Na
gen moment zie e het
Titelscharm.

4. Als je geen litelscherm ziet,
moet je de Sega System weer

UIT zetten. Kijk goed na of alles

goed is aangesioten an of de

cassette er goed in zit. Zel hem

daarna weear AAN.,

Let op: Zorg ervoor dat de Sega
Systern altijd UIT staat als je een
cassette erin stopt of eruit haalt,

N.B.: Dit is een spel voor een of

‘lwee spelers.

1. Sega Casselte
2 Controller 1
3 Controller 2 1

Aloitus

1. Kytke Sega Master System tai
Master System ll-jarjestelmas
kaytthohjekirjasen ohjeiden
mukaisesti. Kylke saatolaippa
1 sisdan. Kahden pelaajan
pelia varten, kytke myos
saatilaippa 2 sisaan.

2. Varmista, etla virtakytkin on
kKytketly pois toiminnasia
(OFF). Tyonna sen jalkeen
Sega-kaselli konsoliin.

3. Kytke virtakytkin loimintaan
(ON). Otsikkokuvaruutu
imestyy esiin hetken kulutiua.

4. Jos otsikkokuvarwutu &i
imesty esiin, kytke virtakytkin
pois toiminnasta (OFF).
Varmista, etid jarjestelmasi on
kytketty okein ja etla kaselti
on kunnollisesti konsolin
sisélld. Kytke virtakytkin sen
jdlkeen uudelleen toimintaan
(ON).

Tarkedaa: Pidd aina huolla siita,

ettd kytkel virtakytkimen pois

loiminnasta (OFF), ennenkuin
asatat kasetin sisain tai otat sen
ulos.

Huom: Tama peli on yhdelle tai
kahdelle pelaajalle.

1 Sega-kasetti
2 Saatdlaippa 1
3 Saablaippa 2




Bubble Bobble

In a faraway land lived two friendly
couples. One couple was a boy named
Babby and a girl named Betty and the
other couple was a boy named Bobby
and a girl named Patty, On many days
the four of them had a grand time
playing together . . .

Hul, on one such day they went to play
near the forest, and before they kKnew il
had wandered into the forest of the
wicked witch whera Nobody goes.

.1 Bubblen

Bobblen
3 Belty
@ Patty

Bubble Bobble

In einem fernen Land lebien zwel
freundliche Paare. Ein Paar war ein
Junge namens Babby und ein Madchen
namens Betty und das andere Paar war
gin Junge namens Bobby und ain
Madchen namens Patty, An vialen
Tagen hatten die vier viel SpaB beim
Spielen miteinander . . .

Aber an ainam herrlichen Tag spisiten

Sie in dar Nahe esines Waldes. Und ehe

sie sich versahen, waren sie schon in
den Wald der bésen Hexe geraten, aus
dem es keine Wiederkehr gab.

(1) Bubblen

(2) Bobblen

(3) Betty

(4) Patty

Bubble Bobble

Dans un pays lointain vivaient deux
couples amis. Un couple était formé
d'un gargon appelé Babby el d'une filie
appelée Betty et I'autre couple d'un
garcon appele Bobby &l d'une fille
appelée Patty. Souvent, les quatre
avaient beaucoup de plaisir a jouer
ensemble. .

Mais un jour, iis jouérent prés de la
forét et avant de s'en rendre comple,
ils s'aventuraéren! dans la forét de la
vilaine sorciéra ol personne ne va.
(1) Bubblen

(2] Bobblen

(3) Betty

(4] Patty

Bubble Bobble

En una tierra muy lejana vivian dos
parejas muy amigables. Una pareja
estaba formada por un niffio que e
llamaba Babby y una nifia llamada
Betty, mientras que en la otra parejn ol
nifio se llamaba Bobby y la nifla s
llamaba Patly. En muchas ocasiones
los cuatro se divertian mucho jugando
juntos. . .

Sin embargo, un dia en que fueron a
jugar al bosque cercano, y antes de
que se dieran cuenta se hablan
internado en el bosque de la bruja
perversa, donde nadie va.

(1) Bubblen
(2) Bobblen
@ Betty
(4) Patty

Bubble Bobble

In un paese lontano vivevano due
coppia di amici. Una coppia era
composta da un ragazzo chiamato
Babby e da una ragazza chiamata
Belly, e l'alira coppia era composla da
un ragazzo chiamato Bobby ed una
ragazza chiamata Patty. Durante molli
giomi queslti quattro giocavano sempre
fra c loro.

Pero, uno di questi giorni, sono andali
a giocare vicino alla foresta e prima di
sapers che andavano nella loresia della

strega perfida dove nessuno si
avvenliura.

1) Bubblen
'2) Bobblen
3 Betty

(4) Patty

Bubble Bobble

| &t land langt borta bodde tva treviiga
par. Ena parel var en pojke som haiie
Babby och en flicka som hette Betly
och det andra paret var en pojke som

hette Bobby och en flicka som hette

Patty. Manga dagar hade de fyra
jattekul ndr de lekie tillsammans. . .

Men, en av dessa dagar gick de lor atl
leka ndra skogen, och innan de vissia
ordel av hade de vandrat in | den galna

héxans skog dit Ingen gér
1) Bubblen

(2] Bobblen

(3] Betty

a, Patty

Bubble Bobble

In een land hier ver vandaan lsefden
eens twee vriendelijke paartjes. Hel ene
paartje was een jongen die Babby
heette en een meis j@ mel de naam
Betty. Het andere paartje hestte Bobby
en Patty. Vaak speelden zij met z'n
vieren en dan hadden ze onlizetiend
veel plezier. . .

Maar op een dag waren ze viakbij een
groot bos gaan spelen an voar het
goed en wel lot ze doordrong waren zé
verdwaald in het bos van de gemene
heks waar niemand zich ooil in de
buurt waagt.

1) Bubblen

‘2) Bobblen

3) Betty

4] Patty

Bubble Bobble

Kaukaisessa maassa asui kaksi
ystavallista paria. Toinen pari oli poika
nimelié Babby ja tytid nimelta Betty ja
toinen poika nimelta Bobby ja tyttd
nimelta Patty Monena pdivana ndilla
neljdlla oli todella hauskaa leikkien
keskenadn . .

Mutta yhtend pdivand he menival
ldhelld olevaan metsaan leikkimasn, ja
ennan kuin he huomasivatkaan, he
olivat vaasltanss! ilkean noidan mealsaan,
minne E! kukaan mena.
(17 Bubblen

2) Bobblen

(3) Betty

@) Patty




What now! The wicked witch took the
two girls and locked hem up in a
mammoth cave as deep twenty stories.
Not only that, she cast a curse on
Bobby and Baddy and turned them into
bubble dragons. She changed their
names o Bubblen and Bobblen. Now
you control these bubble dragons. You
mus! go nta the mammoth cave to try
o rescue Betty and Patty and bring
them back 1o safety. The conclusion of
this story? It's entirely up to you!

Getting Started

When you turn on the Sega Master
Systam, the Tille screen appears. When
the litle screen appears, push the Start
button on either the 1-Player or 2-Player
joystick. The Play Select scraen will
appear as shown to the nght Press the
D-Button to move the cursor (the green
bubble) and choose from the menu.
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Was nun! Die bése Hexe ergriff die
beiden Mddchen und sperrle sie tief
unten in der Mammut-Héhle ain, die 20
Stockwerke tief ist. Doch damit nicht
genug, sie verzauberte Bobby und
Babby und verwandalle sie in
blasenspeiende Bubble-Drachen. Sie
anderte ihre Namen in Bubblen und
Bobblan, Sie steuerm nun diesa beiden
Bubble-Drachen. Sie missen in dia
Mammut-Hohle eindrigen und
versuchen, Betty und Patty zu retten
und in Sicherheil zu bringen. Das Ende
disser Geschichte? Es liegt ganz in
ihren Handen!

Spielvorbereitung

‘Wenn Sie lhre Sega-Konsole

einschalten, erscheinl der Tilel des
Spiels aul dem Bildschirm. Wenn

der Titel erschaint, dricken Sie die
Starl-Taste auf dem Joyslick
enlweder des arslen oder das rwallen
Spielers. Darauthin erschaint die
Spiel-Auswahlbildschirmanzeige wie in
der Abbildung rechis gezeigt. Dricken
Sie die A-Taste, um die Schreibmarka
(die grdne Blase) zu baweagen und
raffen Sie lhre Wahl aus dam Menu.

Et alors! La vilaine sorciére prit les
daux filles et les enlerma dans une
immense cave de plus de trente étages
de profondeur. Et en plus, elle jeta un
sort sur Bobby el Babby el les changea
an dragons bulles. Elle changea leurs
noms &n Bubblen et Bobblen, A
présent, vous contrlez ces dragons
bulles. Vous devez aller dans
I'immense cave pour essayer de sauver
Betty el Patty el les amener en lieu
sur. La conclusion de cefte histoire 7
Cela ne dépend que de vous !

Démarrage

Lorsque vous matiez lo Sega Mastar
Systam en marche, 'éoran de i
apparall, Lomgue |'scran de itre
apparsll, appuyez sur la touohe Slan
de la sours 1 jousur ou @ Jousurs.
L'doran de sélection de jeu apparall de
o manidre Indiquie sur 1 dioite,
Appuyez sur la touoha [ pour déplane
lo cursour (In bulle verin) of chosisses
dans le menu.

(¥ vean lo que ocurrié! La bruja
malvada tomad a las dos nifas v las
encerrd en la cueva del mamul a una
profundidad de veinte pisos. No solo
850, §5iNO que encantc a Bobby y
Bahby vy los translormé en dragones de
burbujas. Ella les cambio los nombres
a Bubblen y Bobblen. Ahora usted
conirola a estos dragones de burbujas.
Usied debe entrar en la cueva del
mamut para tratar de rescatar a Belly y
Fatty, trayéndolas de vuelta a la
seguridad, ;,Cudl es la conclusion de
asta historia? |Depende completaments
de usted!

Comienzo del juego

Lo pantalla del Thulo spamoe cuando
iisted ancienda o Setema Maoslio
ﬂﬂ: Cunndo aparece ln panialla del
Wi, presione o bolon de Comienzo
a8l baslon de mando para 1 jugador
0 ¥ jugadores. Le pantalla de seleccion
fe jusgo Aparecord de la manera que
#0 Indicn a ln derecha, Prasione el
botdn [ para mover @ cursor (la
burbiuja verde) v escoger del mend,

Cosa succede ora? La strega perfida
ha preso le due ragazze & lg ha
rinchiuse dentro una caverna profonda
di venli piani. Non solo cid, ma lei ha
proferite una maledizione su Bobby e
Babby e li ha traslormali in draghi di
bolle. Lel ha cambiato | loro nomi in
Bubblen & Bobbien. Ora vol coniroliale
questi draghi di bolle. Dovete andare
nella caverna der mammut per tenlare
di salvare Belly e Patty e portarli
mdietro in sicurezza. La conclusione di
questa stora? Tullo dipende da vol.

Come iniziare il gioco

Quando accendete Il sistema Sega
Master, lo schormo dei titoli appare.
Cuando o scharmo dei litel appare,
pramete || pulsante di avviamanto
“Start” sul joystick del giocatere 1
oppure del giocatore 2. Lo scharmo di
selezione del gioco appare coma viena
mostrato sulla destra. Premete il
pulsante D per spostare il cursore (bolla
verce) @ selezionate dal menu.

Vad nu? Den gaina héxan tog de tva
flickorna och laste in dem | en
mammutgrotia fjugo vaningar djup. Inte
nog med det, hon uttalade an
forbannelse over Bobby och Babby och
ibrvandiade dem till bubbeldrakar! Hon
andrade deras namn fill Bubblen och
Bobblen. Nu styr du dessa
bubbeldrakar. Du maste gd in i
mammuigrotian och forsoka radda
Betty och Patty och fa dem tillbaka till
sikerheien. Slutet pad denna historia?
Det ar helt upp tll dig!

Att komma igang

Nar du slar pa Sega Master Sysltemel,
kommer titelskarmen fram. MNar
titelsk&rmen kommer fram, tryck pa
slartknappen pa joysticken [or en
spelare eller joysticken 1or tva spelare
Play Selecl-skarmen kommer fram som
visas till hoger. Tryck pa D-knappen 1o
att tiytta markaran (den gréna bubbilan)
och val| frdn menyn,

Wat gebeurde er nu? De gemene heks
nam de twee meisjes gevangen an
slool ze op in een enorme grol die zo
grool was als twintig verdiepingan bij
slkaar, Maar dat was miet het enige wal
e deed. Ze sprak een vioek ul over
Bebby en Babby en veranderde ze in
Bubhel-draken. Hun namen veranderde
ze in Bubblen en Bobbien, JU moel
deze Bubblel-draken begeleiden. JU
moel de encrme grot binnengaan om
Betly en Patlty le redden en ze weer
veilig terug te brengen. De conclusie
van dit verhaal? Het hangt nu allemaal
van jou afl

Spelstart

Als je de spelcomputer aan zet,
verschijnl hel Titelscherm. Als je hel
Titelscherm op het scherm ziel, druk e
op de Start Toels van de controller van
Speler 1 of van Speler 2. Hel
Spelkeuze zal varschijnen znals dal aan
de rechterkant getoond wordt. Druk op
de R-toets om de cursor (de groene
bubbel) te bewegen en kies uil het
menu.

Mita nyt! liked noita otti tytot Kiinmi ja
lukilsi heidal kaksiKymmenlakerrosia
gsyvddn jattildisiuolaan. Eika sina kaikk!
fan taikei Bobbyn ja Babbyn ja teki
haisla Bubble lohikadarmeaitd. Han muutti
neidan nimensa Bubbleniksi ja
Bobbleniksi. Nyt sina halltset naila
Bubble lchika&rmeitd. Sinun taylyy
menna jattildisluclaan ja yrittdd pelastaa
Batty ja Patty ja tuoda heidal takaism
turvaan. Taman pelin loppuratkasu? Se
rippuu kokonaan sinustal

&

Valmistautuminen

Kun kadnndt virran padlle Saga Master
Systeemissd, Olsikkoruutu tulee
nakyvin. Kun Oisikkomnulu tulee
nakyviin, paina Aloitusnappulaa joko
yhden pelaajan tai kahden pelaaan
ochjaussauvassa. Pelivalintaruulu twilee
asille kuten akealla on esielly. Paina
C-Nappulaa likullaaksesi osoilinla
(vihrea kupia) ja valitse menusta



» Starting from the beginning

it you are playing Bubble Baobbile for
the first time, il is besl 1o starl with
Round 1. Choose 1P START if you
are playing alone;choose 2P STAHT
if you are playing with someona.
Press the Start Bufton to aénter vour
choica.

Picking up where you left off

You may start playing where you last
finished by entering the password
incicated when you last finished
playing the game. Choose
PASSWORD from the Play Select
screen, lollowed by the Start butfon.
The screen will change to the
Password Entry screen shown to the
right.

A. . .Play Select screen

* Spielbeginn von Anfang an

Wenn Sie Bubble Bobble zum
ersienmal spislen, empfiehll es sich,
mit Runde 1 zu beginnen. Wahlen
Sie 1P START, wenn Sie allein
spielen. Wahlen Sie 2P START, wenn
Sie mit ainer anderen Person
gemeinsam spielen. Dricken Sie die
Start-Taste und geben Sie Ihre Wahi
ain,

* Fortsetzung des Spiels nach

Spielunterbrechung

Sie kénnen das Spiel nach ainer
Unterbrechung fortsetzen, indem Sie
das Code-Wort eingeben, das Sie am
Ende des letzlen Spiels bastimml
hatten. Wahlen Sie PASSWORD aus
der Spielauswahl-Bildschirmanzeige,

und driicken Sie dann die Start-Taste,

Die Bildschirmanzeige wechsell dann

* En commencant par le début

Si vous jousz Bubble Bobble pour la
premiere fois, il vaut mieux
commencer par le Round 1.
Choisissez 1P START si vous jouez
saul el 2P START si vous jousz avec

quelgu’'un. Appuyez sur la touche
Start pour entrer votre choix.

* En reprenant la ol vous vous

étes arrété

Vous pouvez commencer a jouer la
o0 vous vous dles arréte la derniare
fois en entrant leé mol de passe que
vous avez indiqué la derniére fois que
vOus avez jouéd le jau. Choisissaz
PASSWORD dans I'écran de
sélaction de jeu, puis appuyez sur la
touche Starl. L'écran passa & |'éoran
d'entrée de maol de passe indigud sur
la droitle.

* Comenzando desde el

principio

Si usted esta jugando Bubble Bobble
por primera vez, 8s mejor empezar
por el primer round. Escoja "1P
START" si esla jugando solo; escoja
"2P START" @ esta jugando con ofra
persona. Presione e Bolon de
Comienzo para ingrns:r su seleccion.

* Retomando desde donde dejé

el juego

Usted puede recomenzar a jugar
desde el punto en gue termind la
ultima vez ingresando la contrasefa
indicada la vez que termind de jugar
el ultimo juego, Escojn
"PAESWORD" desde la pantalla do
sélaccion de jusgo, seguida dal boton
da Comlenzo. La pantalla cambiard o
In pantalla de Entrada de Contrasefia

* Avvio del gioco dall’inizio

Se giocate |l Bubble Bobble per la
prima volta, s raccomanda o giocare
con la Partita 1. Selezionate 1P
START se giocate da solo;
selezionale 2P STAHT se glocate con
un'altra personna. Premete il pulsante
di avwio per introdurre la selezione
desiderata.

Come riprendere il gioco da
dove avete interrotto

Potete riprendere il gioco da dove
avete interrotto in ultimo,
intreducende la parole d'ordine
indicata quando avete finito di giocare
in ultimo. Selezionate PASSWORD
(parole d'ordine) dallo schermo di
selezione del gicco, poi premete il
pulsante di awio. Lo schermo passa
a2 quelio dell'introduzione della parola
d'ardine come indicato sulla desira

» Att starta fran bérjan

Om du spelar Bubbla Bobble fir
fGrsta gangen, ar det basla att starta
med Omgang 1. Valj 1P START om
du spelar ensam; valj 2P START om
du spelar med ndgon annan. Tryck
pa startknappen for att mata in ditt
val,

* Att starta om dar du slutade

Du kan starta spelet dar du sisl
slutade genom aft mata in losenorde
som indikerades nar du sist slulade
spela. Valj PASSWORD fran "Play
Select”-skdrmen, och tryck sedan pa
startknappen. Skarmen kommer aft
andras till "Password Entry’'-skarmen
som visas lill hager,

Play Selact-skarm
.Password Entry-skarm

* Opnieuw beginnen

Als |& Bubble Bobble voor de eersie
keer speelt, kun je het beste
beginnen in ronde 1. Kies voor 1P
START als je alleen spesil en kies
voor 2P START als je met twee

personen speelt. Druk dan op de
Start Toels om te beginnen.

* Doorgaan waar je gebleven

was

Als je hel paswoord invoert wal e
gekregen hebl aan het eind van het
vorige spel, kun j@ verder gaan op de
plaats waar |e gebleven was. Kies op
het Spel Keuze Scherm voor
PASSWORD en druk op da Start
Toels. Hat scharm veranderd in hel
Password invoer scherm dat je hier
rechts ziet.

A, . Spel Keuze Scherm

* Alusta Aloittaminen

A

Jos pelaat Bubble Bobblea
ensimmaisia Kerlaa, on parasiga
alkaa Kierroksalta 1. Valitse 1P
Alcitus (Start), jos pelaal yksin; valilsa
2P Aloitus (Start), jos pelaat jonkun
kanssa. Paina Aloitusnappulaa
sisdistAaksesi valintasi,

Jatkaminen sieltd minne
lopetit

Vot aloiftaa pelaamisen sielta minne
viimeksi lapelit, sybitamalld vimsisen
pelin lopussa iimaistun tunnussanan.
Valitse TUNNUSSAMNA (Password)
Pelivalintaruudusta ja paina san
jalkean Aloitusnappulga. Ruutu
muuttuu olkealla olevan Tunnussana
Entry Ruudun kaltaiseksi.

Pelivalintaruutuy

zur Bildschirmanzeige 10r die Tunnussana Entry Ruutu

Codewort-Eingabe, die rechis gezeigl
* Entering your password &t

1) Move the B cursor (blue bubble) by A . . Spielauswahi-Bildschirmanzeige

pressing the D-Button. Select the A . v
correct letters and press Bution 2 to = - - Dioschirmanzeige 1or Codewort-

enter your choice Engmos

que so muesira a la derecha. ] | B..
A. . Schermo di selezione del gioco B. .. Password Invoer Scherm

B. .. Schermo dell'introduzione della
paraia d'ordine

B.. .Password Entry screen
A. . Ecran de sélaction de jeu

B...Ecran d'entrée de mol de passe A. .  Pantalla de seleccion de juego

B.. Pantalla de entrada de contrasena

« At mata in ditt losenord

1) Fiytta B-markéren (bld bubbla) 1. Verplaats de B cursor (blauwe 1 Liikuta B osoitinta (sininen kupla)
genom att trycka pa D-knappen. Valj bubbel) mel de R-toels. Zat ham bij panamalla D-Nappulaa. Valitse
de rdlla bokstaverna och Iryck pa de |uiste letters en druk op foels 2 oikeat kirjfaime?! ja paina Nappulaa 2
Knapp 2 fér att mata in ditt val. om je keuzes in te voeran. sybttdaksesi valintasi.

¢ introduzione della vostra
parola d'ordine
(1] Mueva sl cursor B (burbuja azul) T, Spostate il cursore B (bolla blu)

presionando el Boton D. Seleccione premendo il pulsante D. Selezionate

las letras correctas y presione el le lettere corretie e premete il
Bolon 2 para ingresar su seleccion, pulsante 2 per introdurre la

selenone.

* Je Password invoeren * Tunnussanan syottaminen

Bl namEr 1 P IR EERRNE B M W g

* Eingabe lhres Code-Worts

(1) Steuern Sie die R-Schraibmarke
(blaue Blase) mit Hilfe der R-Tasia.
Wihlen Sie die richtigen
Buchstaben und driicken Sie
Taste 2 um |hre Wahl einzugeben.

* Entrée de votre mot de passe

(1) Déplacez le curseur B (bulle bleue)
an appuyan! sur la touche D,
Sélectionnez les bonnes lettres el
appuyez sur la touche 2 pour entrer
votre cholx.

Ingreso de la contrasena

SR PR




21 Each time Bulton 1 18 pressed, the
A cursor (green bubble) moves one

space 1o the left. if you make a

mistake simply move the A cursar

o the mislaken letter and choose
the correcl entry.

password, place the B cursor on
END and press Button 2. If vou
have entered the password
correctly, a chime will sound and
ihe Play Select screen will aprear
A buzzer will sound it your
password has not been entered
carrectly at which time you may
reenter the correc! password,
Choose 1P CONTINUE if you are
playng alone, choose 2P

CONTINUE if you are playing with

someanea. Entar your choice with
the Start button.

The Round number where you begin is
displayed al the bottom right corner ol

the Play Selecl screan. You may
choose the Round where you would

like to begin by pressing the D-Butlon

up or down 1o choose the Round

number followed by pressing the Start

button.

*Please note that if you choose 1P
START or 2P START after you enler
your password, you will aulomatically
begin at Round 1

3 When you are finished entering you

2) Mit jedem Druck auf Taste 1 bewegt
sich dia A-Schretbmarke (grine
Blase) um eine Stelle nach links.
Wenn Sie einen Fehler machen.
bewegen Sie einfach die
RA-Schreibmarke zu dem lalschen
Buchstaben und wahlen Sie die
richtige Eingabe.

' Wenn Sie mit der Eingabe lhres
Code-Worls fertig sind, stellen Sie
die B-Schreibmarke auf END und
dricken Taste 2. Wann Sie das
Code-Worl richtig eingegeben
haben, erlont ein Signalion und die
Spielauswahl-Bildschirmanzeige
erscheint. Ein Summaear erklingl,
wenn |hre Codewort-Eingabe nicht
richtig erfolgt ist. Danach haben Sie
die Gelegenheil, das richlige Code-
Wort einzugeben Wahlen Sie 1P
CONTINUE, wenn Sie allein spielen.
Wahlen Sie 2P CONTINUE, wenn
Sie mil einer anderen Person
gemeainsam spielen. Dricken Sie die
Start-Taste und geben Sie lhre Wahi
ein.

Die Nummer der Runde, mil der Sia
oeginnen, wird an der rechien unteren
Ecke der Spielauswahl-
Bildschirmanzeige angezeigl. Sie
konnen die Runde wahlen, in der Sie
beginnen mdchien, indem Sie R-Tasle
nach oben oder unten driicken, um die
gewunschite Runden-Nummer zu
bestimmen und anschhefiend die
Eingabe mit der Slart-Taste vornehmen.

*Bitte beachten Sia, daf Sie bei Wahl
vaon 1P START oder 2P START nach
Engabe Ihres Code-Worls automatisch
mit Runde 1 beginnen.

2" Chague fois que la touche 1 esl
gnfonces, le curseur A (bulle verte)
sg¢ déplace d'un espace sur la
gauche. En cas d'erreur, deplacez
simplemeant le curseur A sur la
fausse lettre et choisissez la bonne
entree.

A Lorsque vous avez terminé dentrer
votre mof de passe, placez le
curseur B sur "END" et appuyez
sur la touche 2. Si vous avez entra
la bon votre mot de passe, une
sonnerie retentit 21 I'écran de
sélection de jeu apparait. Un vibreur
retentit si le bon mol de passe n'a
pas éta entré, auquel cas vous
pouvez ré-entrer le bon mot de
passe. Choisissaz ""1P CONTINUE"
s vous jouez seul et 2P
CONTINUE" si vous jouez aveo
queigu’un. Appuyez sur la touche
Start paur entrer volre choix,

Le numaro du round ou vous
commencaz esl affiché au con inlérieur
drail de 'écran de seélection de jeu.
Vous pouvez choigir le round ol vous
aimarnez commeancer en relevant ou an
abaissant la touche D pour choisir le
numero de round suivi d'une prassion
sur la touche Start.

" Priere de noter que s vous
chaoisissez 1P START ou 2P START
apres avoir entra volre mot de passe,
VvOous commencerez aulomaliquement
au Round 1.

2) Cada vez que se presiona =
Botdn 1, el cursor A (burbuja verde)
S& mueve un espacio a la izquierda.
Si usted se equivoca, simplemente
mueva el curscr A a la letra
equivocada y escoja la entrada
correcta.

3 Cuando usted a completado el
ingreso de la contrasena, ponga el
cursor B en “END"” y prasione el
Boton 2 Si usted ha ingresado la
contrasefa correctamente, se
escuchara el sonido de una
campanilla y la pantalla de
seleccion de juego aparecera
nuevamenie. Si la contrasena no ha
Sido ingresada corréclamante se
escuchara @l sondo de un
zumbador, en este momento usied
puede reingresar la contrasoefa
correcta, Escojn 1P CONTINUE™ sl
usted estd jugando solo; escoja “2P
CONTINUE" sl esta jugando con
olfa parsona. Ingrese su seleccidn
madiante &l botén de Comienzo,

El numero del round en que usted
empieza se visualiza en la esguina
infenor derecha de la pantalla de-
seleccion de juego. Usled puade
aescoger al round en gue le gustaria
comenzar presionando @ Botdn D
hacia arriba ¢ abajo para escoger &
numero de round, presionanda a
continuacion el boton de Comienzo.

" Notese que si usted escoge 1P
START" o "2P START"' despuas dal
ingreso de su contrasena, usted
comenzard automalicamente an el
Round 1.

ol

21 Ogni volta che Il pulsante 1 viane
pramuto, il cursore A (bolla verde) si
sposta di uno spazio alla sinistra
Se fate un emrore, sposlate
semplicemente || cursore A alla
lettera incorretia e selezionate
I"'intreduzione corretia.

4 Quando avete finito di introdurre la

vostra parola d'ordine, metteta il
cursore B su la posizione END e
premeate il pulsante 2. Se avete
introdotto correttamente la parola
d'ordine, un carillon suonera e lo
schermo di selezione del gioco
appara. Un cicalino suonera se la
vosira parola d'ordine non @ siato
introdotta correttamente ed in
questo casa dovale introdurre
correllaments la parola d'ordine di
nuovo. Selezionate 1P CONTINUE
se giocate da solo; selezionale 2P
CONTINUE sa giocate con un'altra
personna. Entrate la scelta con i
pulsanie Start.

Il numero dalla Partita nella quale avete
inizialo viene visualizzato nell’angolo
della destra inferiore dello scherma di
selezione del gioco. Polete selezionare
la Partita nella quale volete iniziare
premendo il pulsanta D in alio oppure
in basso per selezionare il numero della
Partita poi premendo Il pulsante Star
(avvio).

* Si prega di notare che se scegliele
1P START oppure 2P START dopo
aver enlralo la vostra parola dordine,
iniziate automalicamente il gicco nella
Fartita 1.

'2) Varje gdng Knapp 1 trycks in fiyttas
A-markaran (grén bubbla) eft steg till
vanster. Om du gir ett misstag,
flytta helt enkelt A-markdren till den
felaktiga bokstaven och valj den
rafta istillel.

37 MN&r du &r kiar med att mata in ditt
itsenord, placera B-markbren pa
END och tryck pa Knapp 2. Om du
har matat in I6senordet rall, kommer
en klocka att horas och Play
Select/skdrmen kommer fram. En
suymmer kommer atl horas om du
inte har matat in dill 16senord rat
och du lar en ny chans att mata in
ditt I6senord. Valj 1P CONTINUE
om du spelar ensam, valj 2P
CONTINUE om du spelar med
nagon annan. Mata in ditt val med
Startknappen.

Den Omgangs nummer som du borjar i
visas | nedre hdgra hémet pa Play
Select-skArmen, Du kan vélja den
Omagdng som du vill bdrja | genom att
trycka pd D-knappen upp eller ner for
att vilja Omgangsnummer och sedan
irycka pa Slartknappen.

* Lagg marke till att om du valjer 1P
START eller 2P START ehHer alt du
malal in lGsanordel, kommer du

automatiskt att borja | Omgang 1.

]

7) Elke keer als je toels 1 indruktl, gaal
de A cursor (groene bubbel) een
plaats naar links. Als je een fout
maaki, most j@ gewooan de A cursor
bij de foute letter zetten an dan de
juiste letter kiezen.

3 Als je klaar bent met het invoeren

van je password, moel j@ de B
cursor bij END zetten en op loets B
drukken. Zorg dat je het juiste
password ingevoerd hebt en, j@ zull
aan kickkenspsl horen en het
Spelkeuze Scherm verschijnt. Als je
j@ paswoord niet goed hebt
ngevoerd hoor j@ een oamer, nu
kun je het juiste paswoord waer
invoeren. Kies voor 1 P CONTINUE
als je alleen speelt, kies voor 2 P
CONTINUE als je samen met
iemand anders speell. Voer |8
keuze in door op de Start Toets te
drukdken.

Het nummer van de rondse waar e
begint mel spelen, wordt rechis
onderaan hel scherm van het
Spelkeuze Scherm aangegeven. Je
mag de ronde uilkiszen waar j@ zou
willen beginnen door op de R-toets
omhoog of omlaag te drukken om het
Rondenummer uit te kiezen. Daama
druk je op de Start Toets om |8 keuze
in 1@ voeran.

"Let op Als je kiest voor 1 P START of
2 P START nadat je je paswoord
ingevoerd hebt, zul je automatisch bij
Ronde 1 baginnen.

(2) Joka kerta, kun Nappulaa 1
paingtaan A osoitin (vihred kupla)
siirtyy yhden pykalan vasemmalle.
Jos lest virhesn, liilkuta A gsoitin
yksinkertaisesti vadrille kiraimelle ja
valilsa oikea.

A Kun olet valmis sybttamaan
lunnussanasi, aseta B osoitin END
(loppu) paslle ja paina Nappulaa 2.
Jos olet syottanyt tunnussanan
olkein, kuulel kellojen soivan |a
Pelivalintaruutu tulee nakyviin.
Summear soi, sllei lunnussanasi ole
oikein sydletty, ja taman jalkesn,
voil uudelleen syBilaad oikean
tunnussanan. Valitse 1P CONTINUE
(jatkaa), jos pelaat yksin, valise 2P
CONTINUE (jatkaa), igs pelaat
jonkun kKanssa. Syota valintasi
Aloitusnappulalia.

Sen kierroksen numera, milla alat,
esiintyy Pelivalintaruudun oikeassa
alakulmassa Voit valita kierrroksen,
miltd haluatl alkaa, painamalla
D-Mappulaa ylos tai alas valitakses
kKierrosnumeron |ja seuraten (ata
Aloitusnappulan painamiselia.

*Huomaa, ettd jos valitset 1P START
(aloitus) tal 2P START {(aloitus) sen
jalkeen, kun olel syGitanyt
tunnussanasi, aloital aulomaatlisest
kiermroksealta 1
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Using Your Control Pad

¢ This game can be played by one or

two players. Two players can enjoy
the game simultaneously.

*» The 1P joystick controls Bubblen and
the 2P joystick controls Bobblen.

(1) Directional Button

(D-Button)

Player moves 1o the left or righl
2) Bution 1

Shoots bubble in direction that
player is facing

(3) Button 2
Player jumps

Verwendung lhres
Steuerpults

* Dieses Spiel kann mit einem oder
zwel Spielern gespielt werden. Zwei
Spieler kéinnen gleichzeilig spislen.

* Dar Joyslick des erslen Spielers
steuert Bubblem und der Joystick des
rwaiten Spielers Bobblen.

(1) Richtungstaste (R-Taste)
Der Drache bewegt sich nach links
oder rechis

(2] Taste 1
SchieBt Blasen in die Richlung, in
die der Drache blickl.

3) Taste 2
Der Drache springt

12

Utilisation de votre pad de
controle

* Ce jeu peul étre joué par un ou deux
jousurs. Deux joueurs peuvent
§ amuser an méme lemps avec le
jeu,

e La souris 1P contrdle Bubblen et la
souris 2P Bobblen.

(1) Touche de direction (touche D)

Le joueur se déplace vers la gauche
ou la droite.

(2) Touche 1
Tire une bulle dans la direction face

Uso de su botonera de
control

« Este juego puede ser jugado por uno
0 dos jugadores. Dos jugadores
pueden disfrutar del juego
simultaneamente.

* El hastén de mando 1P controla a
Bubblen v el basidn de mando 2P
controla a Bobblen.

(1) Boton direccional (Botén D)

El jugador se mueve a la izquierda
o derecha

(2) Boton 1

Dispara burbujas en la direccion
que ol jugador astd mirando.

(1) Botdn 2
El jugador salla,

Usando il vostro pad di
controllo

* Queslo gioco pud essere giccato da
solo oppure con uno o due giocator.
Due gwocaton possono giocare nello
stesso tempao.

|| joystick 1P conirgila Bubblen
mentra il joystick 2F controlla
Bobblen.

1 Pulsanie direzionale (pulsante D)
Il giocatore si sposia alla sinisira
oppure alla destra.

2" Pulsante 1

Permette di tirare le bolle nella
direzione nella guale il giocatcre sla

di fronle
3 Pulsante 2

Il giocatore saila

Att anvanda din Control
Pad

+ Detta spel kan spelas av en aller tva
spelare. Tva spelare kan spela
samtidigt.

+ En-persons joysticken (1P joysticken)
kontrollerar Bubblen och
vapersonsjoysticken (2P joysticken)

kontrollerar Bobbien.

1" Rikitningsknapp {El-h'nappnni
Spelaren rdr sig till higer eller
vanster.

2 Knapp 1
Skjuler bubbla | den riktning som
spelaren dr vand at.

3 Knapp 2
Spelaren hoppar

Je Controller gebruiken

¢ Dit spel kan door één of twee spelers
gespeald worden, De twee spelers
kunnen tegeljkertjd aan hel spel
meedoen,

e De canfroller van Speler 1 bestuurt
Bubblen en de Controller van Speler
2 bestuurt Babblen.

1" Richting Toets (R-toets)

Beweegt de Speler naar links ol
naar rechis.

2" Toets 1

Schiet Bubbels in de richting waarin
de Speler kijkl.

i’ Toets 2

Laat de Speler springen.

Ohjauslaippasi Kaytto

« Tal4 pelia voi pelata yksi tai kaksi
palaajaa. Kaksi pelaajaa voi nauttia
pelista samanaikaisest).

* 1P ohjaussauva hallitsee Bubblenia ja
2P ohjaussauva hallitsee Bobblenia

1 Suuntanappula (D-Nappula)
Pelaaja likuu vasemmalle tai
oikealle.

2 Nappula 1 {(Button 1)
Ampuu kupha pelaaan kalsomaan
suuniaan.

(3) Nappula 2 (Button2)
Pelaa@a hyppad.
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Playing the Game

* Control Bubblen and Bobblen and
defeal your enemies.

+* When you have destroyed all
possible enemies in a Round, you
will automatically advance to the naxt
Round.

* Bubblen and Bobblen have 3 uves at
the start of the game. They will fall
down each time they are hil by fire,
rocks and beams fram their anemies.
The game ends aller three falls.

+ The number of Bubblen's and
Bobblen's remaining lives increases
by one sach time they collect an
exlend bubble (see page 26), a
pentagram (see page 36) or when a
score of 30,000, 100.000, and
200,000 is reached.

14

Spielverlauf

* Slauern Sie Bubblen und Bobblen
und besiegen Sie Ihre Gegner.

« Wenn Sie alle méglichen Gegner in
einer Runde besieg! haben, ricken
Sie automatisch zur nachsten Runde
VO

* Bubblen und Babblen haben am
Beginn des Spiels drei Leben. Sie
fallen leblos zu Boden, wenn sie
durch Feuer, Felsen und Strahlen von
ihren Feinden getrofien werden. Das
Spiel ist zu Ende, nachdem die
Drachen dreimal gefallen sind.

» Die Anzahl der Laben, die Bubblan
und Bobblen verbleiben, erhoht sich
ledesmal um einen Wenr, wenn sie
gine Verlangerungsblase (siehe Seile
286), ein Pentagramm (siehs Ssite J36)
autsammein oder wenn eine
Punktzahl von 30 000, 100 000 und
200 000 erreicht wird.

Jeu

* Controlez Bubblen st Bobblen at
défailes vos ennemis.

* Lorsque vous avez détruit tous les
annamis possibles en un Round, vous
avancez automatiquement au Round
suivant.

» Bubblen et Bobblen possedent 3 vies
au debut du jeu. lls tomberont a
chaque fois qu'ils sont touchés par le
feu, des pierres el des rayons de
leurs ennamis. Le jsu s& lermine
aprés {rois chutes.

* La nombre de vies rastanles de
Bubblen et Bobblen augmente d'une
unité a chaque fois qu'ils ramassent
une bulle d'extension (voir page 26),
un penlagrammae (voir page 36}, ou
lorsqu’un score de 30 000, 100 000 &t
200 000 est atteint.

S — . ———————— - —

Jugando el juego

* Controle a Bubblen y Bobblen vy
derrole a sus enemigos.

* Cuando usted haya destruide a todos
sus pasibles enemigos en un round,
usied avanzara automaticamente al
reund siguiente.

* Bubblen y Bobblen tienen 3 vidas al
comienzo del juego. Ellos caeran
cada vez gue son aicanzados por el
fuego, rocas y rayos de sus

anemigos. El jusgo lermina despuss
de tres caidas.

* El numearc de vidas restantes para
Bubblen y Bobblen aumenta en una
cada vez que recolectan una burbuja
de extension (véase la pagina 26) un
partagrama (véase la pagina 38) o
cuando alcanzan a 30,000, 100000, v
200.000 puntos.

Per giocare

« Controllate Bubblen & Bobblen &
sconfiggete | vostri nemici Quando
avete distrutto tutti i nemici possibili
in una Partita, avanzeraie
automaticamente alla Parlita
saguenle.

* Bubblen e Bobblen hanno 3 vite
all'inizio del gioco. Cadono ogni volta
che vengono colpiti dal fuoco, dalle
rocce @ raggi dai loro nemici. l gioco
finisce dopo tre cadute.

o Il numera delle vite rimanenti di
Bubblen & Bobblan aumenla di una
unita ogni volta che raccolgonc una
nolla di estensione (vedi pagina 27),
un stefla a cinque punte (vedi pagina
37) oppure quando un punteggio di
30.000, 100.000 e 200.000 viena
raggiunto.

Att spela spelet

« Styr Bubblen och Bobblen och
besegra dina liender.

* Ndr du har forstirt alla fiender | en
Omgang, kommer du automatisk
vidare 1ill ndsta Omgdng.

» Bubblen och Bobblen har tre liv i
bdrjan av spelet. De kommer att
ramla ner varje gang de triffas av
ald, stenar och stralar fran sina
fiender. Spelet slutar elter tre lall.

« Antalel liv Bubblen och Bobblen har
Bkar med ett varje gang de samlar in
en féridngningsbubbla (se sid. 27) sl
pentagram (se sid. 37) eller ndr
podngen nér 30 000, 100 000 och
200 000,

Het Spel Spelen

« Baestuur Bubblen en Bobblen en
versia jg@ vijandan.

+ Als je alle mogelijke vijanden in een
Ronde vernietigd hebt, zul je
automatisch doorgaan naar de
volgende Honde.

= Bubblen en Bobblen hebben elk drie
levens aan het begin van hel spel.
ledere keer als ze gelrofien worden
door vuur, stenen of stralen van hun
vijanden zullen ze één leven
varliezen, Als ze drie keer geraakt zijn
is het spel afgeiopen.

» Het aanlal levens dat Bubblen en
Bobblen nog over hebben neamt
sipeds met &8n loe als ze een Lange
Bubblen (zie pagina 27) of een
Pentagram {(zie pagina 37)
verzamelen of als ze een score van
30 000, 100 D00 en 200 000 bersiken.

Pelin pelaaminen

= Hallitse Bubblenia ja Bobblenia ja Iyd
vinollisaesi.

» Kun olet luhonnut kaikki mahdollisat
vihollisel yhdella kierroksella, siirnyt
automaatiisesti seuraavalle
kierroksella.

s Bubblenilla ja Bobblenillla on kolme
eldm&a pelin alussa. He kaaluval joka
kerta, kun vihollisan tuli, kXivid la
sdleitd osuu heihin. Peli loppuu
kolmen kaalumisen jalkeen.

« Bubblenin ja Bobblenin jaljelid olevien
alamien maara lisddntyy yhdelld joka
kerta, kun he kera&awll cjennetun
kuplan (katsoc sivulle 27), viisikannan
(katse sivulle 37) tal kun he
saavullaval pistemadrdn 30 000,

100 000, ja 200 00O,
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The Game Screen
(1) Bubblen's score
Hound
1) Bobblen's score
4) Bubblen's ramaining lives

51 Bobblen's remaining lives

Game over indication

When you lose all of your lives, the
game is over and the screen shown o
the righl appears. Move the cursor
igreen bubble) with the D-button to
enter your choice. it you choosa
CONTINUE, the Round number will be
displayed at the bottom right. The
round can be changed by prassing the
D-bution up or down. When the Starn
bution is pressed, action will begin in
the Round displayed.

il you choose GAME END, the title
screen will appear.  you write down
the password, you can start where vou
left ol next lime you play the game,
See pages B & 10 for instructions on
now o anter the password
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Bildschirm-Informationen
wahrend des Spiels

(1) Punktzahl von Bubblen

2 Runde

4] Punkizahl von Bobblen

4 Verbleibende Leben von Bubblen

5] Verblaibende Leban von Bobblen

Spielende-Anzeige

Wenn Sie alle Leben verloren haben,
ist das Spiel zu Ende, und die rechis
gezeigte Bildschirmanzeige erscheint.
Bewsgen Sie die Schreibmarke (grane
Blasa) mit der R-Taste zur Eingabe
Ihrer Wahl. Wenn Sie CONTINUE
wahlen, wird die Rundaern-Nummer
unten rechis gezeigt. Sie kbnnen die
Runde wechsain, indem Sie die
R-Taste nach oben oder unien
bewegen. Wenn Sie dann die
Start-Taste dricken, beginnl das Spiel
in der angezeiglen Runde.

Wenn Sie GAME END (Spielende)
wahlen, erscheint die
Titel-Bildschirmanzeige. Wenn Sie nun
das Code-Wort eingeben, kdnnen Sie
das nédchste Mal, wenn Sie spielen dort
beginnen, wo Sie das Spel verlassen
haben, Waeilere Einzelheten zur
Eingabe des Code-Worts kénnan Sie
den Anweisungen auf Seite 8 und 10
eninghmen.

Ecran du jeu

1) Score de Bubblen
(2) Round

3) Score de Bobblen

(4) Vies restantes de Bubblen

(6 Vies restantes de Bobblen

Indication de fin du jeu

Lorsgue vous perdez toutes vos vies, le
jeu esl terming el I"'écran indiqueé sur la
droile apparall. Deplacez le curseur
(bulle verle) avec ia touche D pour
entrer volre choix. Si vous choisissez
“CONTINUE", le numéro de round asl
affiché au coin inférisur droit. Le round
peut &tre modifié en relevant ou en
abaissant la touche D. Lorsgue la
touche Starl est enfoncéa, I'action
commence dans |8 round affiché

Si vous choisissez "GAME END",
I'ecran de titre apparalt. Si vous ecrivez
le mol de passe, vOus pouvez
commeancer a |'endroil o vous aves
arréte la derniare fois que vous avez
joue le jeu. Se reponer aux pages 8 et
10 pour les instructions sur la maniare
dentrar ke mol de passe,

Pantalla del juego
1) Puntaje de Bubblen

—_—
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2) Round
3) Puntaje de Bobblen
4} Vidas restantes de Bubblen

(6) Vidas restantes de Bobblen

Indicacion de término de juego

Cuando usted pierde todas sus vidas,
él jueqo ha terminado y la pantalla que
g8 indica a la derecha aparece. Mueva
el cursor (burbuja verde) mediante el
Botén D para ingresar su seleccion. Si
usted escoge "CONTINUE", el numerc
de Hound se visualizara en la esguina
inferior derecha. El round pusde ser
cambiado presionando el Botdén D hacia
arriba o abajo. Cuando se prasiona el
bolon de comienzo, la accion se
imiciara en & round wisualizado.

Si usted escoge "'GAME END', la
pantalla del lilulo aparecera. Si usted
ingrésa una conlrasena, podra
recomenzar e juego desde donde lo
dejd la proxima vez que juesgue.
Veanse las paginas B y 10 para las
instruccionas sobre la manera de
ingresar la contrasefa.

Schermo del gioco

(1) Punteggic di Bubblen

(2) Partita

(3@ Punteggio di Bobblen

® Vite rimanenti di Bubblen
(&) Vite rimanenti di Bobblen

Indicazione di Fine del Gioco

Quando avete perso tutte le vostre vite,
finisce il gioco e o schermo mostrato
alla destra appare. Spostate il cursore
(bolla verds) con il pulsanie D per
introdurre la vostra scelta. Se
selezionate CONTINUE, il numerc della
Partila verra visualizzalo sulla destra in
basso. La Parlita pu® essere cambiata
pramando il pulsante D in basso
oppure in alto. Quando il pulsante Start
viene pramuto, 'azione inizia nella
Partita visualizzala,

Se selezionate GAME END, lo schermo
dei titoli appare. Se scrivete la parola
d'ordine, polete iniziare da dove avete
abandaonato il gioco, la prossima volta
che giocate. Vedi pagine 9 & 11 per le
istruzioni sul modo di introdurre la
parola d'oerdine.

TIR Lzl =i I

bl M T . L

E 1T IR

<sf VR I i

(3) Bobblens pofng

(4) Bubblens aterstaend liv
'5) Bobblens Aterstdende liv
Game Over indikering

Nar du har blivit av ned alla dina liv &r
spoelet slut och skarmen som wvisas till
higer kommaer fram. Flylta mark8ren
(grén bubbla) med D-knappen fér att
maia in ditt val. Om du valjer
CONTINUE, kommer omgangens
nummer all visas nere till hoger.
Omgangens nummer kan &ndras
genom att trycka pa D-knappen upp
eller ner. Nar startknappen trycks in,
kommer spelet alt borja | en den

Omgang vars nummer visas.

Om du véljer GAME END, kommer
titelskrmen fram. Om du skriver ner
ibsenordel, kan du starta dar du
slutade nésla gang du vill spela. Se

sid. 9 och 11 16r instruktioner om hur

man matar in |6sanordet.

Het Spel Scherm

(1) De scors van Bubblen

(2) Ronde
(1) De score van Bobblen
4

n

=

(4) Het overgebleven aantal levens van
Bubbien

(8) Het overgaebleven aantal levens van
Bobbien

Game QOver

Als je al je levens verioren hebt, is het
spel algelopen en het scherm dat je
hier aan de rechterkant ziat, verschijnl.
Baweeg de cursor (groene bubbel) met
de H-loets naar je Keuze loe. Als je
voar CONTINUE kiest, zal het
Rondenummaer getoond worden in de
rechier benedenhoek. Het
Rondenummer kan veranderd worden
door de R-loets omhoog of omlaag te
drukkan. Als de Start Toels ingedruki
wordt zal de actie beginnen in de
Ronde die aangegeven wordl.

Als jo voor GAME END kiest, zal het
Titelscherm verschijnen. Als je nu het
paswoord invoen, kun je, de volgende
keer als j@ het spel spealt, daar
beginnen waar je het spel verialen
hebt. Zie pagina 9 en 11 voor
instructies om het paswoord in e
vOoEraen,

Pelikuvaruutu

(1) Bubblenin pistest

(2) Kieros

(3] Bobblenin pisteet

(4) Bubblenin jdlelld cleval elamat
(5) Bobblenin jdljelld oleval elamét

Mericki pelin loppumisesta

Kun menetdl kaikki elamasi, pell loppuu
ja cikealla esiinlyvan kaltainen ruutu
tulea nakyviin. Lilkula osoitinta (vihrea
kuplay D-Nappudialla syottdaksesi
valintasl. Jos valitset CONTINUE
(latkuu), kierrosnumero tulee esille
olkeaan alalaitaan. Kjerrosta voidaan
muuttaa painamalla

D-Nappulaa yiGs tal alas. Kun
Aloitusnappulaa on paingttu, alkaa
toiminta esilla olevalla kiarroksella.

Jos valitset GAME END (peli loppu),
Otsikkoruutu tulee nakyviin. Jos kirjoitat
funnussanan, voil jatkaa pelia silta
kohtaa mihin nyt lopetit, kun
seuraavalla kerralla pelaat. Katso
givuille 9 & 11 wnnussanan syditamista
olevia chjeita varten.
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* |tems indication

When the pause bullan located on
the Power Base s pressed during
game play, the screen to the right
appears, indicating all special items
collected. Special items are
necessary in order to finish the
game. They can be found out
somewhere in the game. The game
can be resumead by pressing the
pause button an additional time.

Basic Skill

Bubblen and Bobblen destroy their
enemies by shootng bubbles. it s
important {0 master this basic shooling
action.

1) Shool a bubble,

2, Trap your enemy in the bubbile.

18

* Anziege der besonderen
Gegenstande

Wenn Sie wahrand des Spiels die
Pausen-Taste drucken, cie sich aul
der Konsole befindet, erschaint die
rechls gezeigte Bildschirmanzeige
und gib! thnen Auskunfi dber alle
besonderen Gegenstande, die Sie
gesammell haben. Um das Spiel
erfolgreich beendan zu konnen, sind
diese besonderen Gegenstande
unbedingt erforderlich. Sie konnen
Sie im Verlau?! des Spiels erlangen.
Sie kinnan das Spiel weiterfiihren,
indem Sie dia Pausen-Tasle noch
einmal dricken.

Grundlegende Fahigkeiten

Bubblen und Bobblen aerledigen ihre
Gegner, indem sie sie mit Blasen
beschieBen. Es ist sehr wichlig, dall Sie
diese grundiegende Fahigkeit voll
beherrschen

1) Schieen einer Blase.

2 Einschlieflen Ihres Gegners in giner
Blase.

* I[ndication d'articles

Larsque la touche de pause siluse
gur la basa d'alimentation est
enfoncée pendant le jeu, |'écran de
droite apparait, indiquant tous les
articles spéciaux ramassas. Des
articles spéciaux sonl nécessaires
pour terminer le jgu. On peut les
trouver guelgue parl dans le jeu.
Celui-ci peul étré repris en appuyant
une nouvelle fois sur la touche de
pause.

Technique de base

Bubblen et Bobblen détruisent lBurs
ennemis en tirant des bulles. |l est
essentiel de mailriser cette action de tir
clémentaire.

"1, Tirer une bulle.

21 Piegez votra ennami dans la bulle.

* Indicacion de los itemes

Cuando se presiona el boton de
pausa localizado en la Base de Poder
durante el juego, aparece |la pantalla
de la derecha indicado todos os
lemes especiales recolectados. Esios
lemes especiales son necesarios
para terminar el juego. Estos temes
pueden ser encontrados en algun
momento del juego. El juego puede
ser recomenzado presionando
nuavamente & boldn pausa.

Habilidades basicas

Bubblen y Bobblen desiruyen a sus
enamigos disparandoles burbujas. Es
importante dominar esta accion de
disparo basica.

1) Disparo de burbuja.

2, Atrapamiento de su enemigo en la
burbuja.

* |Indicazione degli articoli

Quando il pulsante di pausa situato
sulla Base di Alimenlazione viens
premuto durante il gioco, lo schermo
sulla destra appare, indicando tutti gl
articoli speciali raccolti. Gli articoll
spaciall sono necessar per finire il
gioco. Essi possono essere trovati in
qualche luogo nel gioco. Il gioco pud
gssers ripreso premendo il pulsante
di pausa una volta in pid,

Livello di base

Bubblen e Bobblen distruggono | loro
nemici tirando delle bolle. Sara quind

imponante conoscere a fondo questa
azione di tiro o base.

(1) Tirare una bolla.

2) Intrappolare il nemico in una bolla.

-

* Sparade saker

Nér pauseknappen pa Power Base
trycks in under spelels gang, kommer
skarmen Ul hoger att visas, och du
kan se alla speciella saker du har
samlat pd dig. Speciella saker r
nadvandiga for att kunna avsiula
spelet. Do kan hittas pA olika stallen |
spelet. Man kan forisétta spela
genom att Irycka pa pauseknappen
en gang till,

Grundlaggande
fardigheter.

Bubbien och Bobblen 1orstdr sina
fiender genom att skjuta bubblor. Det ar

vikligt aft man & duklig pa denna
grundlaggande skjuttaknik,

(1) Skjut en bubbla.

2 Fanga din fiende i en bubbla

* Voorwerpen

Als |e lijdens hel spelen op de Pauze
Toets op je spelcomputer drukt, zal
het scherm verschinen dal aan de
rechterkant staat. Je hebt Speciale
Vocrwerpen nodig om het spel 1ot
een goed eindo le kunnen brengen,
Daze kun j@ argens in hel spel
vinden. Je kuni hel spel weer
voorizetlen door nogmaals op de
Pauze Toets te drukken,

Basis bewegingen

Hubblen en Bobblen verniatigen hun
vijanden door met Bubbels te schieten.
Het s belangrijk dal je deze basis
schistactia goad behearst.

1) Schiet een Bubbel.

2] Vang je vijand in een Bubbel.

* Osoitus esineistd

Kun Power Base.n sijoilettua
laukonappulaa (pause button)
painataan peln aikana, okealla
olevan kaltainen kuvaruutu tulee
nakyviin, osoittaen kaikki kerdtyt
arikoisesinael. Erikoisesineal ovat
larpasllisia voidaksesi palala palin
loppuun. Niitd 16ytaa jostain pelin
alkana. Pelia voi jatkaa painamalia
laukonappulaa toisen kerran

Perustaito

Bubbien ja Bobblen tuhoavat
vihollisiaan ampumalla kuplia. On
tdrkadta hallita tAma perusampumatailo.

1) Ammu kupla.

2] Vangitse vihollinen kuplaan.
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3) Break the bubble with your horns
and fins.

Increase your score by eating the
fruil.

* It you leave an enemy frapped in a
bubble for a long time or if the words
"HURRY UP" appear, the anemy will
turn red from anger and start moving
quickly. Be careful!

Advanced Skills

Once you have mastered the basic
shooting skill, t's time lo try more
difficult moves.

1) Chain breaking

If one bubble in a chain of bubbles
15 broken, the whole chain braaks,
Increase your score by breaking a
whaole chain of bubbles with
enamies inside.

20

4 The enemy is transformed into fruit.

3 Aufbrechen der Blase mit lhren
Hbrmem und Flossean.

4) Der Gegner wird in eine Frucht
verwandell. Erhdhen Sie lhre
Punktzahl, indem Sie die Fruchl
e5Sem.

" Wenn Sie sinan Gegner fr l&ngere
Zeit in einer Blase gefangen halten
oder wenn dia Worte “"HURRY UP"
(Bitte beeilen!) erscheint, wird der
Gegner rol vor Zom und beginnt, sich
schnell zu bewegen. Achlen Sie
sorglaltig auf diese Veranderung!

Fortgeschrittene
Fahigkeiten

Nachdem Sie die grundlegenden
Fahigkeiten des SchieBens
beherrschen, wird es Zeil, daB Sie

schwierigere Bewegungen Uben,

1) Zerbrechen von Ketten
Wenn aine Blase in einer
Blasenketlte zersidrl wird, bricht die
gesamte Kefle zusammen. Erhdhen
Sie lhre Punktzahl, indem Sie sine

ganze Blasenkette mit
eingeschiossenen Gegnern

zarbrechen

3 Cassez la bulle avec vos cornes et
VoS pinces.

(4) L'ennemi esl transformé en fruit.
Augmentez votre score en
mangeant le fruit,

* Si vous laigsez un ennemi anferms
longtemps dans une bulle ou si les
mots “"HURRY UP" (vile) apparaissent,
I'ennemi devien! rouge de colére at
commence a rapidemen! se deplacer.
Meliez-vous!

Techniques avancees

Aprés avoir maitrisé la technique de tir
élementaire, il est temps d'essayer des
coups plus difficiles,

1) Rupture de chaine

Si une bulle d'une chaine de bulles
est cassee, toute la chaine se
casse. Augmentez voire score an
cassant loute une chaine de bulles
avec das ennemis dedans.

(3) Romper la burbuja con Sus cuemos
y alelas

) El enemigo se transforma en una
fruta. Aumente su puniaje comiendo

la frula.

* Si usted deja un enemigo atrapado
en una burbuja por largo tiempo, O Sl ia
palabra "HURRY UP" aparece, el
anemigo se volverd rojo de rabia v
COMEnzZara a moverse muy
rapidamente. [Tenga cuidado!

Habilidades avanzadas

Una vez que ha dominado las
habilidades de disparo bdsicas, ha
llegado &l momeanio de intenlar
movimientos mas dificiles.

1) Rompimiento de la cadena
Si se rompe una burbuja en una
cadena de burbujas, toda la cadena
se rompe. Aumeante su punlaje
rompiendo un cadena completa de
burbujas con enemigos dentro. .

3) Rompere la bolla con le coma @ le
pinne.

(¢) Nl nemico viene trasformalo in frutto.
Aumentare il punteggio mangiando |
frutti.

* Se lasciale un nemico essere
intrappolato in una bolla per un lungo
periodo di tempo, oppure se la parola
“HURRY UP" appare, il nemico

cambia in rosso dalla furia e si spostera

rapidamenie. State sull’'attenti |

Livello avanzato

Una volta che avete imparate bene il
tiro di base, verra il momento che
dovele provare delle mosse piu difficili.

(1) Rottura di catena
Se una bolla si rompe in una
catena di bolle, tutta la catena si
rompe. Aumentate il vostro
punteggio rompendo una intera
catena di bolle con i nemici
all'interno.

(3} Ha sdnder bubblan med dina horn
och fenor.

(@) Fienden t8rvanias till frukt. Oka din
poding genom att &ta frukten.

* Om du l&ter en fiande var fangad |
en bubbla lange sller om orden
"HURRY UP" kommer fram, kommer
fienden atl bli réd av ilska och bbrja
réra sig snabbt. Se upp!

Avancerade fardigheter.

M&r du val har 1&rt dig grundlaggande
skjutieknik, ar det dags att priva
svdrare saker,

(1) Kedjebrytning
Om en bubbia | en kedja gér
snder, gér hela kedjan sbnder.
Oka din pofing genom att ha sdnder
en hel kedja av bubblor med fiender
inuti.

(3) Breek de Bubblel met je horens en
poten.

(4] De vijand wordt in fruit veranderd.

Laat je score loenemen door dit frult

op te eten,

*Als je een vijand erg lang in een
Bubbel laat zitten, verschijnen de
woorden "HURRY UP" op het scherm,
de vijand zal rood worden van woede
en zich dan heel snel gaan bewegen.
Wees voorzichiigl

Speciale Bewegingen

Als je de Basis Bewegingen eenmaal
beheerst, wordt hel tijd om eens wal
moeilijkere bewsgingen t& proberen.

(1) Keten Vernietigen

Als éan Bubbel in ean keten van
Bubbels kapot is, zal de hele keten

kapol gaan, Laat j@ scora toenemen

door een hele kelen van Bubbels
waar vijanden in zitten, kapot ie
maken,

@ Riko kupla sarvillasi ja evillasi

4) Vihollinen on muutsttu hedelmaksi.
LisAd pisteitdsi sydmalld t&dma
hadeima.

* Jos Jatdl vihollisen vangiksi kuplaan

pitkéksi aikaa tai jos sanat "HURRY

UP" (kiirehdi) tulevat esille, vihollinen

muuttuu vihasta punaiseksi ja rupeas

likkumaan nopeasti. Ole varuillasi!

Edistyneet taidot

Sen jdlksen, kun hallitset
perusampumataidon, on aka siirtya
vaikempiin temppuihin.

(1) Ketjujen rikkominen
Jos yksi kupla ketjussa rikkoutuu,
koko ketju rikkoutuu. Lisaa
pistemdaréisi rikkomalla kokonaisia
kuplaketjuja, joissa on vihollisia
sisdlla.
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Riding bubbles

You can jump on bubhbles without
breaking them by keeping Bution 2
pressed while landing on top of a
bubble. This technique is necessary
o clear some rounds.

‘3) Chain bubble riding

An extension of bubble riding, this
sidll is very advanced. It is used in
cases where you are trapped by a
high wall. After shooling several
bubbles, jump on top of the
bubbles while keeping button 2
pressed. Il you have trouble getting
the bubbles to go up, Iry pressing
Button 2 rapidly.

| Biting

i you open your mouth to shoot a
bubble when you are immediately
nex! 1o an enémy, you can bile
them, a quicker way o defeat ham
than trapping them in a bubble.
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2 Reiten auf Blasen

Sie kbnnen auf einer Blase landen,
ahne sie zu zarbrechen, indem Sie
die Tasle 2 gednickl halten,
wahrend Sie oben auf einer Blase
landen. Diese Technik ist zur
Beendigung einiger Runden
arforderlich.

‘2 Reiten auf Blasenketten

Dies ist sine Abwandiung des
Reitens auf einer Blase und
erfordert sehr viel Geschick. Sie
bendtigen diese Techruk in Falien,
wo Sie von einer hohen Mauer
eingeschlossen sind, Nachdem Sie
mehrere Blasen abgeschossen
haben, springen Sia oben auf die
Blasen, wahrend Sie Tasie 2
gedricki halten. Wenn es
Schwierigkeiten bereilen sollte, die
Blasan aufsleigen ru lassen,
dricken Sie Taste 2 rasch
hinlereinander.

4) BeiBen

Wenn Sie in unmittelbarer Nahe
aines Gagners lhren Mund dffnen,
um eine Blase abzuschialan,
kdnnen Sie den Gegner auch
haiBen, Dies st eine schnellere
Mathoda zum Sieg als sig in giner
Blase einzuschlieben.

2) Montée de bulles

Vous pouvez sauter sur des bulles
sans les casser an gardani la
touche 2 enfoncee fout en
atterrissant sur le haut d'une bulle.
Cetle technique esl nécessaire pour
passer certains rounds.

'3) Montée de bulles en chaine

Une suite de la montée de bulles,
cetle technique est trés avances.
Elle asl utilisée dans les cas ou
vous afre piege par une haute
parol. Aprés avoir tiré plusieurs
bulles, sautez sur le haut des bulles
tout en gardant la touche 2
enfoncée. Si vous eprouvez des
difficultés a taire lever les bulles,
essayez une pression rapide sur la
touche 2.

4 Morsure

Si vous ouvrez la bouche pour lirer
*une bulle lorsque vous étes
immeédiatement a cdté d'un ennami,
vous pouvez le mordre, un moyen
plus rapide de le défaire que de
I'enfermer dans une bulle.

(2) Transportandose sobre

burbujas

Usted puede sailar sobre las
burbujas sin romperlas manlaniando
presionado sl Boldn 2 al aternzar
sobre la burbuja. Esta lecnica as
necesana para pasar algunos
rounds.

2) Transportandose sobre una

cadena de burbujas

Es una extension del transporie
sobre una burbuja, esla tecnica es
muy avanzada. Se usa en caso que
usted quede atrapado por una
pared alta. Despues de disparar
varias burbujas, salle sobre sllas
mienlras mantiene el Botdn 2
presionado. Si liene problemas en
hacer qué las burbujas suban, trate
de presionar & Botdn 2

rapidamente.

1) Mordida

Si usted abre su boca para disparar
una burbuja cuando esta
inmediatamente cerca de un
enamigo, usted puede morderios,
una manera mas rapida de
derrotarlos que atrapandolos en una
burbuja.

2)

Calvalcate le bolle

Potete saltare sulle bolle senza
romperie mantenendo |l pulsante 2
premutc sanza aflerrare sulla parie
superiore di una bolla. Quesla
tecnica @ necessaria per cancellare
alcune Partite.

Calvalcate le bolle di catena

Una estensione del cavalcare le
bolle, questa tecnica & molto
avanzata. Viene usata quando siele
intrappolati da un muro mollo alto.
Daopo aver tiralo diverse bolle,
salltate sulla parte superiore delle
bolle mentre mantenate pramuto il
pulsante 2. Se avete dei problemi
per lare salire le bolle, provate di
premera rapidamente il pulsante 2

) Morso

Se aprite la vostra boceca per lirare
una bolla quando siete in prossimila
di un nemico, potete morderio, cid
essendno un modo piu rapido per
sconfiggerio putiosio che
intrappolario in una bolla.

Z) Att rida pa bubblor

Du kan hoppa pa bubblor utan att
ha stinder dem genom att halla
Knapp 2 intryckt nér du landar pa
ovansidan av en bubbla. Denna

teknik dr nddvdandig or all klara av
vissa Omgdngar.

(3) Att rida pa kedjor av

bubblor

En fortsétining av bubbeiridning; en
valdigt avancerad teknik, Den
anvands di du &r fAngad av en hdg
vagg. Efter att ha skjutit flera
bubblor, hoppa ovanpa bubbloga
samtidigt som du haller Knapp 2
intryckt. Om du har svarigheter med
att fa bubbloma att ga uppal, fSrsdk
med att trycka pa Knapp 2 snabbt.

4) Att bitas

Om du oppnar din mun 10r att
skjuta en bubbla nér du ar
omedelhah intill en fiende, kan du
bita dem, att snabbare satt alf
besegra dem &n al fAnga dem i en
bubbila.

®

Bubbeltje Rijden

Je kunt op Bubbels springen zonder
ze kapot te maken door Tosts 2
ingedrukt te houden terwijl je
bovenop een Bubbel landt. Deze
techniek heb je nodig om bepaalde
Rondes door te komen.

Bubbeitje Rijden op een
Keten

Dit is een uithreding van hel
Bubbelte Rijden, deze beweging is
nogal moeilijk. Je gebruikt dit als |e
opgesiolen bent door een hoge
muur. Na verschillende Bubbels
afgeschotlen e hebben, spring je
bovenop deze Bubbels terwijl je
Toels 2 ingedrukt houdt. Als je
moeite hebl om de Bubbels omhoog
te krijgen, probeer het dan door
snel op Toets 2 te drukken.

(4) Bijten

Als |e |je bek opent om een Bubbel
le schieten lerwijl j@ j@ viakbij ean
vijand bevindt, kun j@ hem bijten,
Dit is een snellere manier om
vijanden te verslaan dan ze
gevangen e nemen in een Bubbel

'2) Kuplilla ratsastaminen

Voit hypdla kuplille rikkomalla niitd
pitamalla Nappulan 2 alaspainetiuna
hatkalls, jolioin laskeudut kuplalle.
TamA taito on tarpesilinen joidenkin
Kierrosten sehvittdmiseen.

 Kuplaketjuilla ratsastaminen
Jatke kuplalla ralsaslamiseen, lama

taito on hywvin edistynyl. Sita
xkaytelaan lapauksissa, |oissa olel
korkean seindn muodostamassa
loukossa, Erindisten kuplien
ampumisan jalkean, hyppaa niden
paalle pitden Nappulaa 2
alaspainettuna. Jos sinulla on
valkeuksia saada kuplal likkumaan
yidspain, koita Nafpulan 2
taukoamatonta painaltamista.

4 Pureminen

Jos avaal suusi ampuakses| kuplia,
kun olet avan vihollisen 1ahelld, voit
purra nula, nopsampi lapa luhola ne
kuin kuplin vangitseminen.
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Special Bubbles

in some Rounds you will encounter

bubbles which give you special powers.

It you use them skillfully, you may be

able to finish the round easily.

(1! Fire bubble
When these bubbles are broken,
the floor immediately beneath will
be immersed in flames. Enemies
who come in contact with the
flames will be destroyed. Flames
spread in the direction of your rear
fins. If you come in contact with the
flames, you will be paralyzed for an
instant.

2) Thunder bubble
When these bubbles are hroken,
lightening is shol sideways,
destroying all enemies that come in
contact. The lightening is shat from
your rear fins. If you are hit by
lightning, you will be paralyzed for
an instant

24

Besondere Blasen

In einigen Runden stehen Ihnen Blasen
zur Verflgung, die Ihnen besondere
Krafte verleihen. Seizen Sie sie
geschickt ein, und Sie kénnen die
Runde mdglicherweise schnell

1 Feuerblase
Wenn diese Blasen aufplatzen, wird
der Boden unmittelbar darunter in
Flammen getaucht. Gegner, die mil
den Flammen in Kontak! kemmen,
werden verbrannen, Achtung: Die
Flammen breiten sich in Richlung
zu lhrer Rickenflossan aus. Wenn
Sie mit den Flammen in Kontakt
kommen, werdan Sie augenblicklich
gelahm|,

2) Dannerblase
Wenn diese Blasen aufbrechen,
schieBen Elitze seitlich heraus und
zersitren alle Gegner, die mit ihnen
in Berdhrung kommen. Die Blitze
werden von lhren Rickenflossen
abgeschossen. Wenn Sie selbst von
einem Blitz getroflen werden. sind
Sie augenblicklich geldhmt.

(2}

Bulles spéciales

Dans certains rounds, vous
rencontrerez des bulles qui vous
donnent des pouvoirs spaciaux. Si vous
savaz DIen vOous en Servir, vous pourrez
facilement finir le round.

(1) Bulle de feu
Lorsque ces bulles sont cassées, ie
sol immedialement en dessous
d'elles est rempli de flammes. Les
annamis qui viennent en contacl
avec les flammes seronl détruils.
Les flammes se répandent dang la
direction de vos pinces arriére. Si
VOUS entrez en conlacl avec les
flammes, vous &tes paralyss
pendant un instant.

' Bulle de tonnerre

Lorsque ces bulles sont cassées, un
eclair est lancé de cdle, délruisant
tous les ennemis qui viennent en
conlact, L'éclair est tiré de vos
pinces armére. Si vous éles touché
par |'éclair, vous &tes paralysé
pendant un instant,

Burbujas especiales

En algunos rounds usted encontrara
burbujas especiales que le brindaran
poderes especiales. Si las usa con
habilidad, usted podra terminar
faciimente el round.

(1) Burbujas de fuego
Cuando estas burbujas se rompen,
&l piso inmediatamente debajo se
envolvera en llamas. Los enemigos
que entren en contaclo con las
llamas seran destruidos. Las llamas
se proyectan en la direccion de sus
aletas posleriores. Si usted antra an
contacto con las llamas, resultara
paralizado por un instante.

'2) Burbujas de trueno
Cuando estas burbujas se rompen,
un rayo se dispara latleralmente,
detruyendo a lodos los enamigos
qué eniran an contacto con &l. El
rayo se dispara desde sus aletas
postenores, 5i usted resulta
golpeado por un rayo, resultard
paralizado por un instante.

Bolle speciali

In certe Partite incontrale delle bolle
che vi danno dei poten speciall, Se i
utiizzate con abilita, potete linire la
Parlita lacilmenta.

1, Bolle di fuoco

Quando guaste bolle vengono rotte,
Il pavimento situato immediatamente
50t0 verra immerso dalle fiamme. |
nemici che enlrand in contallo con
e hamme verrannc distruth. Le
fiamme s eslendono nella direzione
delle vosire pinne posterior. Se
enirate in conlalto con le fiamme,
sarate paralizzatl per un athmo.

' Bolle di tuono
CJuando queste bolle vengono rotte,
un fulmine viene prodotio
lateralmente, dislruggendo tutli i
nemici che sntrano in contatio. |l
fulmine viene tirato dalle vostre
pinne posterian. Se siete colpiti dal
fulmine, sarelg paralizzati per un
athimo.

ina

Speciella bubblor

| ndgra Omgéangar kommer du atl {raffa
pa bubblor som ger dig speciella
kratter. Om du anvéinder dem pa eti
skickligt safl, kan du kanske klara av

ait avsiuta Omgangen 13H,

1, Eldbubblor
MNar dessa bubblor gar sénder,
kommer golvet alldeles under att
uppsiukas av lagor. Fiender som
kommer i kontakt med lagoma
kommer all forsitras. Lagor kommer
att spridas | riktning mot dina bakre
fenor. Om du kommer | kontakl
med flammorna bir du paralyserad
et Ggonblick.

2. Askbubblor
Nér dessa bubblor gir sénder,
kommer blixtar atl skjulas sidledes,
larstorandes alla fiender som
kommer | deras vag. Blixtarna skjuls
ut fran dina bakre fenor. Om du
iraffas av blixten paralyseras du for
ett ogonblick

Speciale Bubbels

In sommige Rondes zul j@ Bubbels
legenkomen die je speciale krachten
geven. Als je deze op de juiste manier
gebruikt zul j@ de Ronde heel
gamakkalijk door kunnen komen.

7) Vuur Bubbel

Als deze Bubbels kapol gaan zal de

vioer daar direct onder onmiddellijk
in vlammen opgaan. Vijanden die
daze viammen aanraken. worden
vermnietigd. De viammen verspreiden
zich in de richling van je
achlarpoien. Als jij in aanraking
kom! mel de vlammen, zul je voor
een ogenblik verlamd zijn.

2! Donder Bubbel
Als deze Bubbels kapol gaan,
worden er lichisiralen opazij
geschoten, deze vermetigen alle
vijanden die ermee in contact
komen. De lichtstralen worden uit je
achlerpoten geschoten, Als je door
kchistralen geraakl wordt, zul je
voor een ogenblik verlamd zijn.

Erikoiskuplia

Joillain kiemoksilla tulee vastaasi kuplia.
jotka antaval sinulle erkoisvoimia Jos
kaytal rita taidolla, voit selvitd
kierroksesta helposti

1 Tulikupla
Kun ndma kuplat rikotaan, jaa
suoraan niiden alapunialla oleva
lattia liekkien paittoon, Vihollisat,
jolka joutuvat liekkien kanssa
lekemisin, lwhoutuval. Liskil laviaval
lakaevies: suuntaan. Jos sind joudut
liekkien kanssa kosketuksiin,
halvaannut hetkeks

Ukkoskupla

Kun ndma ku@at rikotaan, alkas
salamoimaan vinotlain, luholan
kaikki vihollisat, jotka joutuvat
kosketuksin salamoiden kanssa.
Salamat salamoivat takaevistasi Jos
salama osuu sinuun, halvaannut
hatkeaks|

|‘r._ilj

EANS
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(3) Water bubble
When these bubbles are broken,
water is released. Enemies are
destroyed when they come in
contact with the water. f you come
in contact with the water, you will
be swepl away, 30 be carefull You
can also use the water o move in
ways you never imagined.

Extend Bubble

During the game, yvou will encounter &
bubbles with the letters E, X, T, E, N,
and D. These are the exiend bubbles.
Each time ona ol these bubbles in
broken, the respective letler is
displayed on the screen. When you
have broken all 6 types of these
bubbles, you will automatically advance
to the nexi round and you will gain one
additional life.

Bubblen's extended bubble

e
i3]
St
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(3) Wasserblase
Wenn diese Blasen aufbrechen,
stromt Wasser aus, Ihre Gegner
werdaen zerstdrt, wenn sie mit dem
Wasser in Benlihrung kommen.
Wenn Sie selbst mit dem Wasser in
Berlihrung kommen, werden Sie
davongeschwemmt, Also seien Sie
vorsichlig! Sie kénnen das Wasser
auch dazu verwenden, um sich in
Wegen zu bewegen, die Sie niemals
lir méglich gehalten hétien.

Verldngerungsblase

Wiahrend des Spiels treften Sie auf
sachs Blasen mil den Buchstaben E, X,
T, E, N und D. Hisrbsi handell es sich
um Verldngerungsblasan, Jedesmal,
wenn Sie eine dieser Blasan
aufbrechen, arscheint der
antsprechende Buchstabe auf dem
Bildschirm. Wenn Sie alle sechs Blasan
aufgebrochen haben, rlcken Sie
aulomatisch zur nachsten Bunde vor
und erlangen &n zusalzhches Leben.

Hubblens Verlangerungsblase

(3) Bulle d'eau
Lorsque ces bulles sont cassees,
I'eau est libérée. Les ennemis sonl
détruits lorsqu’ils viennenl en
contacl avec |'eau. Si vous entrez
an conlac! avec |'eau, vous étes
emporté, donc laites attention !
Vous pouvez également utiliser
I'sau pour vous déplacer de
maniéras que vous n'auriez jamais
imaginées.

Bulle d'extension

Pendant le jeu, vous renconireraz &
hulles avec les lettres E, X, T, E, N &t
D. Ce sont des bulles d'extension.
Chaque fois qu'une de ces bulles ast

cassée, la letire respective ast aflichee

sur I'écran. Lorsque vouS avez casse
tous les 6 types de bulles, vous
avancez automatiquement au prochain
round et vous gagnez une vie
supplementaira.

Bulle d'extension de Bubblen

-l—_ i
———— WS

(3) Burbujas de agua
Cuando estas burbujas se rompen,
se libera agua. Los enemigos
resultan destruidos al entrar en
contacto con el agua. Si usted entra
an conlacto con el agua, esta o
arrastrara, Por lo tanto, |Cuidado!
Usted también puede usar el agua
para desplazarse de maneras que
usted nunca se habria imaginado.

Burbuja de extension

Durante el juego, usted encontrara 6
burbujas con las letras E, X, T, E, N y
D. Estas son burbujas de extansion.
Cada vez gue estas burbujas se
rompen, la letra respecliva se visualiza
en la pantalla. Cuando usted haya rolo
los 6 tipos de burbuja, usted avanzara
automaticamente al prdximo round y
ganara una vida adicional.

Burbuja de extension de Bubblen

3" Balle di acqua
Quando queslte bolle vengono rotle,
I'acqua verra liberata. | nemici
vengono distrutti quando entrano in
contatto con |'acqua. Se snlrale in
contatto con I'acqua, sarete portati
via @ in questo caso state all’attenti!
Potete anche usare I'acqua per
spostarvi in modi impensabili!

Bolle di estensione

Durante il gioco incenirerate 6 bolle
con le lettere E, X, T, E, N 2 D. Essse
sona delle bolle di estensione. Ogni
volta che una di queste bolle viene
rotta, la lettera rispettiva verra
visualizzata sullo schermo. Se avele
roHo tulli i & tipi di quesle bolle,
avanzeraie alla Partila seguente e
guadagnate una vita supplementare.

Bolla eslesa di Bubblan

[ R B

i Vattenbubblor

Nar dessa bubblor gar sdnder
sldpps vatten ul. Fiender férsidrs
nar de kommer | kontakt med
vatinet. Om du kommer | Kontakl
mad valinet sveps du vag, sa var
farsiktig! Du kan ocksa anvdnda
vattnet for att réra dig pd satt du
inte tredde var majligt!

Forlangningsbubbla

Under spelels gang, kommer du att
iraffa pa bubblor med bokstaverna
E.X.T.E.N och D. Detla ar
toridngningsbubblorna. Varje gang en
sadan bubbla gar sonder, visas
respekiive bokstav pa skarmen. Nar du
har hatt sdnder alla 6 typar av dessa
bubblor, kommer du automatiskt alt
lorlsétta 1l nésta omgdng och du far
gtt axtra liv,

Bubblens 16ridngningsbubbia.

3) Water Bubbel

Als deze Bubbels kapol gaan, koml
er waler vrij. Vijanden worden
vamietigd als ze dit water aanraken.
Als jij in aanraking komi mat dit
water, word je waggeveagd, dus
wees voorzichtig! Je kunt het water
ook gebruiken om je te bewegen op
manieran die je j@ nooil voor had
kunnan stelien.

Lange Bubbel

Tijdens het spel zul j@ zes Bubbels
regenkomen mel de letters E, X, T, E,
N en D Dit zijn de Lange (EXTEND)
Bubbels, ledere keer als zo'n Bubbel
kapol gemaak! wordt, verschijnt de
letter op hel scherm. Als je al de zes
soorten van daze Bubbels kapot
gemaakt hebt, zul automatisch
doorgaan naar de volgende Ronde en
j@ krijgl #en exira leven.

Bubblen’s Lange Hubbie

i Vesikupla
Kun ndmé& kuplat rikotaan, vapauluu
velld. Viholiset (uhoutuvat
joutuessaan kosketuksiin vedean
kanssa. Jos sind joudut koskaluksin
vadan kanssa. vie 5 sinut
mukanaan, jolen ole varovainen:
Voit myos khyitaa vella lilkkuakses
tavalla, joita et ole osannut
kuvitellakaan,

Extend kupla

Pelin aikana tulee vastaas: & kuplaa
joissa on kijamet E, X, T, E Nja D
Nama oval sxtend kuplal. Joka kerta,
kun ykst Ndistd kuphsta nxotaan.
samainen kirjain esyptyy ruudussa. Kun
alet rikkonut kaikic 6 eribyyppisia
kuplaa, jatkal aulomaatlises
seuraavalle kierrokselle ja saat yhden
lisdalaman.

Bubblenin extend kupla
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Bonus Round

When you obtain holy water (see page
30) you will enter a bonus round. In the
bonus round, you should eat as many
of the bonus foods on the screen as
you can within the time limit. Your
bonus points will be determined on the
basis of the number of bonus foods
that you eat. If you eat all bonus foods
in the screen, you will get special
points.

1) bonus food

During the game items appsars in
each round at a specific place and
time. f you collect these items, you will
be endowed with myslerious powers,

Bonusrunde

Wenn Sie das heilige Wasser (sishe
Seite 30) erlangt haben, gelangen Sie
in eine Bonusrunde. Wahrend der
Bonusrunde sollten Sie innerhalb der
Zeilbegrenzung so viele der
Bonus-Nahrungsmitlel aufessen wie
mdglich. Ihre Bonuspunkte werden
aulgrund der Anzahl der Bonus-
Nahrungsmittel bestimmt, die Sie
autgegessen haben. Wenn Sie sogar
alle Bonus-Nahrungsmittel aul dem
Bildschirm aufessen, erhalten Sie

Sonderpunkies.

(1) Bonus-Nahrungsmittel

Besondere Gegenstédnde

Wahrend des Spiels erscheinen in jeder
Runde an einer bestimmien Stelle und
zu einer bestimmien Jail besondera
Gegenstande. Wenn Sia diese
Gegenstdnde sammelin, erlangen Sie
genaimnisvolle Krafie.

Round de bonus

Lorsque vous obtenez de I'eau sainte
(voir page 30), vous passez a un round
de bonus. Pendant le round de bonus,
vous devez manger autant d'aliments
de bonus sur |'écran que possible dans
la limite de temps. Vos poinis de bonus
seront determinés sur la base du
nombre d'aliments de bonus que vous
avez manges. Si vous mangez tous las
aliments de bonus de |'écran, vous
obliendraz des points spéciaux
aliments.

1) Aliment de bonus

Articles

Pendant le jeu, des anicles
apparaissen! a chaque round & un
androil ot moment spécifigues. Si vous
recueillez ces articles, vous serez dotes

de mystériaux pouveirs,

Round de bono

Cuando ustad obtiene agua bendita
(vease la pagina 30) usted enfrard en
un round de bono. En &l round de
bono, usted debe comer tantos
alimentos de bono como puada en la
pantalla durante el limite de tiempo.
Sus puntos de bono se determinaran
basadog en el numero de alimentos de
bono que usled comid. Si usted
dlcanza a comer todos los alimentos de
bono en la pantalla, usted oblendra
puntos especiales por alimenlos,

(1) Alimentos de bono

Itemes

Durante el juego, los itemes aparecen
en cada round en un lugar y momanto
gspecifica. Si usted recolecta estos
itemes, le seran concedidos poderes
misteriosos.

Partita di Premio

Se oftenele dell'acqua santa (vedi
pagina 31), enirerate in una Partita di
Premio. Nella Partita di Premio dovete
mangiare tutti g alimenti del premic
del display, per quanto sia possibile,
nel imiti del tempo. | vostri punti di
premio varranno determinali sulla base
del numero di alimenti d preamio che
mangiate. Se mangiate lutti gli alimenti
del pramio sul display, poatet ottenere
dei punti speciali.

(1) Alimenti del premic

Articoli

Dwurante il gioco, degli articoli appaiono
n ogni Partita al luogo ed al momento
specificalo. Se raccogliete questi
articoli, potete ctienere dei poler
mislariosi.

Bonusomgang

Nar du erhaller heligt vatien (se sid. 31)
kommer du att g4 in | en
bonusomgang. | bonusomgangen bdr
du Ata sA manga av bonusmatvarorna
som mojligl inom lidsgransen. Dina
bonuspodng kommer att grunda sig pa
antalel bonusmatvaror som du &ter. Om
du &ter upp alla bonusmatvaror pa
skarmen, kommer du att {4 en s#rskild

matpoang.

(1) Bonusmalvaror

Saker

Under spelets gang, kommer saker all
visas | varje omgang pa en specisll tid
ach plats. Om du samlar in dessa

saker, kommer du att 14 mystiska
krafter.

Bonus Ronde

Als je Haihg Water in je bezit krijgt (zie
pagina 31), zul je een Bonus Ronds
binnengaan. In z0'n Bonus Ronde moet
je proberen om zovesl van het Bonus
Voedsel te aten als je kunt binnen de
tijdlimiet. Het aantal Bonuspunten dat je
krijgt hangt af van de hoeveslheid
Bonus Voedsel die je opgegeten hebt.
Als je al het Bonus Voedsel van het
scherm gegeten hebl, krijg j& speciale
punten.

1) Bonus Voedsel

Voorwerpen

Tijdens het spel verschijnen er
voorwerpen in alke Bonde op ean
bepaalde plaats en lijd. Als je daze
voorwerpen verzamelt, zul je over
mysterieuze krachten kunnéen

- beschikken.

Bonuskierros

Kun onnistutl hankkimaan pyhad velld
(katso sivulle 31), phasel
bonuskiemroksalle. Bonuskierroksella
sinun fulee sybda niin monta
kuvaruudussa olevaa bonusruckaa kuin
vain voit ailkarajoiluksen puitleissa.
Bonuspistees) perustuvatl sydmiesi
bonusruckien lukumadradn. Jos syt
Kalkki ruudussa oleval bonusruoal, saat
arikoispisieila

(1) Bonus ruokaa

Tavaroita

Pelin aikana tavarcita esiinlyy jokaisella
kierroksella tietyssa paikassa tiettyyn
akaan. Jos kerdat ndma tavarat,
varustetaan sinut taikavoimin,
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Item
1) Candy (pink)

2 Candy (blue)

3 Candy (orange)

A4 Juice

5 Dynamite

&) Umbrella

7) Holy water

B Chakkun heart

Effect

Bubbles are shot a
lurther distance.

Bubbles ara shol
laster.

Bubbles ara shot
rapid fire,

Movement speed is
ncreased.

A large explosion
kills all enemies at
ancea.

You are warped
saveral rounds
ahead.

You are entitied to
a bonus round.

You become
immaortal for a short
while.

=

=

|

Gegenstand

Candy (pink)

1Candy (blau)

(3 Candy (orange)

| Fruchtsaft

Dymamit

(&) Schirm

7)Heilges Wasser

Chakkun-Herz

Effekt

Blasen werden aul
langere Entlernung
verschossen.

Blasen werden
schneiler
verschossen.

Blasen werden mil
Schnelfeuer
vearschossen.

Cia Bewegungs-
Geschwindigkeit
wird erhohl.

Eine grofie
Explosion tétet alle
Gegnear auf einmal.

Sie werden mehrere
Runden vorwans
katapultierl.

Sie erhallen die
Gelegenheit tir eine
Bonusrunda.

Sie werden flr
ginen kurzen
Zailraum
unsterblich.

Article
1) Banbon (rose)

2 Bonbon (bleu)

31 Bonbon
(orange)

4 Jus

5! Dynamitle

6 Ombrelle

7' Eau sainia

8] Cosur Chakkun

Effet

Les bulles sont
tirées a une plus
grande distance.

Les bulles sont
lirges plus
rapidement.

Les bulles sonl
tirées en rafale

La vitesse du
mouvament est
augmentes

Une grosse
explosion tue d'un
coup lous les
ennemis.

Vous éles projelés
de plusieurs rounds
en avant.

Vous recavez un
round de Donus.

Vous devenez
immoriel pendant
un court instant.

ltem

1 Dulce (rosado)

2)Dulce (azul)

31 Dulce (naranja)

a)Jugo

&' Dinamita

.6 Paraguas

7) Agua bendila

81 Corazdn de
Chakkun

Efecto

Las burbujas se
dg;]aran 2 una
distancia mayor

Las burbujas se
disparan a mayor
velocidad,

Las burbujas se
l_iﬁﬂﬂfﬂn 2 rﬁl"aga-

La velocidad de
movimiento
aumenla.

Una gran explosion
mata a todos sus
anemigos de una
Vaz,

Usted es lanzado
VAros rounds mas
adsalante.

Usted gana el
derecho a un round
de bono.

Usled se hace
nmortal por un
corto tismpo.

Articoli

(1" Caramella
(rosa)

2 Caramella
(bluj)

(arancione)

41 Succo di
frutta

5) Dinamite

8] Ombrello

7 Acque santa

8 Cuore di
Chakkun

Effetto

Le bolle vengono
tirale ad una
distanza pil
lontana.

La bolle vengono
firate pil
velocemente.

Le bolle vengono
firate a cadenza

rapida.

La velocita del

movimeanto
aumenta.

Una grande
asplosione uccide
tutti | nemicl in una
volla

Siele deformali per
diverse Partite in
anlicipo.

Avele diritto ad una
Partita di premio.

Divertate immortali
per un breve
periodo di tempe.

-

Sak

:E:Gl:l_l:ﬁﬁh (rosa)

3) Godisbit (bld)
(3) Godisbit
(oranga)

(4] Juice

(5) Dynamit

&) Paraply

7' Heligt vatten

(8)Chakkun-hjérta

Effekt

Bubblor skjuts
langre.

Bubblor skjuts
snabbare.

Bubblor skjuts med
automaleld.

Rdrelsehastighelen
Skar,

En stor explosion
dibdar alla fiender
samtidigt.

Du kastas flera
omgangar framit.

Du #ér berattigad till
en bonusomgang.

Du blir odbdlig en
kort stund.

Voorwerp

(1) Snoepje (roze)

2)Snoepje (blauw)

(3)8noepje
(Oranje)

@) Sap

5) Dynamiet

.6) Paraplu

(7) Heilig Water

3 Onkwetsbaar
Heal

Effect

Bubbeis worden
varder weg
gﬂ&:fﬁﬂﬁm.

Bubbeis worden
sneller geschoten.

Bubbels worden
met snelvuur

gaschoten.

Je

bewegingssnelheid
wordl groter.

Een enorme
explosie doodt alle
vijandan in aan
keer.

J& mag een aantal
Hondes oversiaan.

Je mag een Bonus
Ronde bhinnengaan.

Je wordl gedurende
kore tijd
ansterfelijk.

Tavara

Ll | Mmﬁn'ﬂn
(vaaleanpunai-
nen)

[ J_ Makainan
(sininen)

3 Makainen
(oranssi)
4 Mehu

(5 Dynamiitti

.':.E}_"_: Sated I'I'H"HTIQ

; ‘?‘:;i Pl_ll'hﬁ vesl

(8) Chakkun sydan

Vaikutus

Kuplia ammutaan
pidemmalle.

Kuplia ammutaan
NOPEAMITIN.

Kuplia ammutaan
pikatulituksena.

Liikkumisnopeus
Kasvaa.

Suuri réjdhdys
lappaa Kaikki
vihollisel kerralla.

N

Sinut vedetasn
arndisia kierroksia
elesnpain.

Sinulla on oikeus
bonuskiarrokseen.

Sinusta tulee

kualematon vahaks
alkaa.
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8) Cross of
thunder
(light blue)

1% Cross of
thunder
(yellow)

(11 Cross ol
thurnder
(red)

17 Book ol death

+4 Star tiara

JdiMagic necklace

A large flood
destroys all enemies
al once.

A bolt of ightening
destroys all anemies
at once.

1€ powerful hreballs
can be used in the
present round.

An earthguake
destroys all enemies
at once,

Stars fall oul of the
sky to destroy all
enemies al once.

Energy balls destroy
all enemies al once

32

(BrKreuz des

Donners
(hellblau)

G0 Kreuz des

Donners
(gelb)

W Kreuz des
Donners
(rot)

17 Buch des

Todes

14 Stemn-

schnuppen

14 Magische

Halskeatte

Eine groBe Flut
varmichiet alle

Gegner gleichzeilig

Ein Blitz vemnichlet

alle Gegner
gleichzeitiq,

Sechzehn mdachtige
Fauerkugeln
kdnnan in der

gegenwartigen
Runde verwendet

wardean

Ein Erdbeben
vermichtet alle
Gegner gleichzeilig

Die Sterne lallen
vom Himmel und
vernichien alle
Gegner gleichzeitig

Enargekugein
varnichien alle
Gegner gleichzeilig

4, Croix de

lonnermre
ibleu ciel)

10 Croix de

tonnerre
(jaune)

11 Croix de

tonnerre &
(rouge)

(11 Livre de la mort

(13 Diadéme

d'elales

it) Collier magique

Un large flol detruit
d'un coup tous les
ennemis.

Lin éclair détruil
d'un coup tous les
ennemis.

On peul trouver 16
puissantes boules
de leu dans 'acluel
round

Un fremblement da
lerre détruit d'un
coup lous les
Bnnemis,

Les étoiles tombent
du ciel pour détruire
d'un coup lous les
Ennemis.

Des boules

d energie detruisant
d'un coup tous les
ENnNamis.

(9 Cruz del trueno
(celeste)

14 Cruz del trueno
{amaniia)

1", Cruz del tfrueno

(roja)

77 Libro de la
muerte

13 Diadema de
estrellas

1y Collar magico

Una gran
inundacion deslruye
a jodos sus
enemigos de una
vez,

Un rayo destruye a
todas sus enemigos
de una vez.

16 poderosas bolas
de fuego puedsn
ser usadas en el
round aclual.

Un terramoto
destruye a {odos
SUS anemigos a la
vBz

Desde el cielo caen
muchas estrellas
para deslruir a
lodos sus enemigos
a la vez.

Bolas de energia
destruyen a lodos
SUS enemigos a la
ez,

9 Croce di
fulmine
(blu chiara)

1 Croce d

fulmine
(gialla)

1", Croce di
fulmine
(resso)

‘7 Libro di morte

11 Diadema di
stelle

14 Collana magica

)

=

f o

Una inondazione
seria distrugge tuth |
namict In una volta.

Un colpo di fulmine
distrugge tulti i
nemici in una volta.

16 slers di fuoco
polentl possono
assere usale nella
presente Partita.

Un terremato
distrugge tutti |
nemici in una volla.

Le stelle cadono dal
cielo per distruggere
tutti | nemici in una
volta

Le sfere di energia
distrugono tutti i
namici in una volta.

‘9’ Askkors
(ljusblAtt)

70 Askkors (gult)

i Askkors (ron)

(i Dbdsbok

1 Stjarntiara

14 Magiskt
halsband

En stor flod férstér (9 Donderkruis Een enorme
alla liender (licht blauw) overstroming
samtidigt. vernietig! alle
vijanden in éen
En hiixt larsior alla Kear,
fiender samtichkgl
(10 Donderkruis Een bal van licht
Kraftfulla eldboliar (geal) varnieligt alle
kan anvandas i vijanden in &en
nuvarande omgang Keer,
En jordbdvning 21 Dondearkruis 16 krachiige
forstor alla fiender (rood) vuurballen kunnen
samiidigt. in deze Ronde
gebruikt warden.
Stamor faller ner
frén himlen och 1] Boek van de  Een aardbeving
forstdr alla fiender Doad vernietigt alle
direkt. vijanden in één
keer.
Energibollar f6rstor |
alla fiender direkl (11 Ster Tiara Er vallen sterren uit
de hemel om alle
vijanden in één keer
e vernietigen.
14 Magische Energieballen
Ketling varnieljgen alle
vijanden in één
Keer,

8 Ukkosen
kosltelemus
(vaaleansimnan)

3 Ukkosen
koeftelemus
(keltainen)

11 Ukkosen
koattelemus
{punainen)

(13} Kuolemankirja

13 Tahti liara

04 Taikakaulaketju

Suurn tulva tuhnaa
kaikki vihollizet
hetkassa.

Salama tuhoaa
kaikkl vihollisel
helkessa.

16 voimakasta
tulipalloa voikdaan
kayitas i@lld
kierroksella.

Maanjdristys tuhoaa
kaikki viholliset
hetkessa,

Tahtd putoaa
laivaaita ja tuhoaa
kaikki wiholliset
hetkessd.

Energiapallol
tuhoaval kaikki
viholliset hetkessa.




J2 Bell

1 Crystal ball

17 Drug of thunder

Starting the next 8 Glocke
round, you will be

told whether or not

an ilem which will

destroy all enemies

al once s availabla.

Slarfing the next
round and going 1o
the 10th round, you
will be told where
special items are
located.

76 Kristallkugel

You will be able to
shoot thunder

bubbles. These will

only appear in
round 100.

17 Droge des
Donners

Am Beginn der
nachstien Runde
grfahren Sie gleich
am Anfang, ob &in
besonderer
Gegenstand
vorhanden ist oder
nicht, der alle
Gegner gleichzeitig
varnichien kann.

Am Anlang der
nachsten Runde
und wenn Sie

~zur 10. Runde

kommen, erfahren
Sie, wo die
basonderan
Geganslands sich
befinden.

Sie sind in der
Lage, Donnerblasen
Zu verschiefien.
Dieser Gegensland
erschainl nur in
Runde 100,

(15 Clocha

(18 Boule de cristal

7 Coup de
tonnerre

A partir du prochain
round, on vous dira
sl oul OU NON UN
article qui détruira
d'un coup lous les
annemis esl

disponible.

A partir du prochain
round et jusgu au
10éme round, on
vOous dira ol se
rouvant les anicles

Vous pourrez tirer
des bulles de
lonnerme. Celles-ci
n'apparaitront qu au
round 100.

5 Gampanilla

15 Bola de crisial

% Cafdn de
trueno

Al comenzar el s Campana

préximo round,
usthd sera
informado de si
dispone o no de
algun ftem para
destruir a todos sus

enemigos a la vez.
18 Sfara di

Al comenzar el cristalio

round siguienta, v
hasta e round 10,
usted sera
informado del lugar
an que los itemas
pspeciales se
encueniran
iocalizados.

171 Droga
fulmine

Usted sera capaz
de disparar
burbujas de trueno,
astas apareceran
solo an al

reund 100.

Fariendo dalia
Partita seguente,
saprete s oppure
no un articolo che
distruggera tutti i

nemici in una volta
& disponibile,

FPartendo dalla
Parfita seguente &
andando alia
decima Partita,
saprete dove gli
articoli speciali sono
statl posizionati.

Sarele capaci di
tirare il colpo di
fulmine. Quesie
bolle appaiono
sollanto nella Partita
100,

15 Klocka

6 Kristallboll

1) Askdrogen

Mér ndsta omgdng
startas, kommer du
att fa veta om en
Sak 50M Kan
iorstora alla liender
samiidigt ar
lillganglig.

Startandes med
nasla omgang och
upp till 10:e
omgdangen kommer
du att fa veta var
spaciella saker
finns.

i I:l|’| E_al

18 Kristallen Bal

Du kan skjuta
askbubblor. Dessa
kommer bara fram |
omgang 100.
(17 Donder
Medicijn

Als |e aan de
volgende Ronde
beagint, zal ja verteld
worden of er wel of
nigl een voorwerp
beschikbaar is om
alle vijanden inn
een keer te
varnietigen,

(% Kello

15 Knistallipallo
Als je aan de
volgende Ronde
begint an je gaat
naar de “Tiende
Ronde”, dan zal je
verleld worden waar
1@ de Speciale
Voorwerpen kunt
vindan.

17 Ukkoslddke

Je zult in staat zijn
om Donder Bubbels
i@ schieten, Deze
varschijnen alleen in
ronde 100.

Aloittaessasi
SEUraavan
Kierroksen, sinulle
kerrolaan onko
tavara, joka tuhoas
kaikki vihollisst
helkessa, saatavilia
vai el

Aloittamalla
seuraavan
kierroksen |a
menamalla 10:nnelle
kierrokselle, sinulle
kKerrotaan, missa
erikoistavaral oval.

Sindypystyt
ampumaan
ukkoskuplia. Maita
asintyy ainoastaan
kierroksella 100,




(5 Magic staff

7% Treasure chest

) Dark crystal

21) Book of
blizzard

Changes bubhbles 1o
food at the end of a
roLrd.

Can cause big food
o fall from the sky.

A black hole
appears, sucking n
all enemies.

A killer storm
dastroys all
enamies.

7} Peacock feather A guardian fairy

3 Pentagram

(24 Triangle

appears.

You receive one
axira life.

The game become
a hit aasier.

There are many other items not shown

on these pages.

(14 Magischer Stofl Ver@nderl Blasen
am Ende einer
Rundsa in
Mahrungsmittel.

Verursacht, daf
grofie
MNahrungsmittel vom
Himmel herabfallen.

(1% Schatzkiste

(0 Dunkler Kristall Ein schwarzes Loch
erscheint und
varschiingt alle

Gegner.

Ein Killer-Sturm
vemichiet alle
Geagnar

@) Buch der
Stirme

(21 Plauenfeder Eine gute Fee

arscheint.

Sie erhalten ain
zusatzliches Leben.

79 Pentagramm

Das Spiel wird
etwas |leichter.

24 Dreieck

Es gibt noch viele andara
Gegenstande, die nichl auf diesan
Seiten gezeigt werden.

(i) Truc magique

(19 Coffre de (resar

@ Cristal noir

@1 Livre de
hlizzard

(2 Plume de paon

(i1 Pentagramme

(4 Triangle

Il vy & bien d'autres articles indiqués sur

ces pages.

Change les bulles

gn alimants a la fin,

D'un round.

Peul provoquer la
chute du cial d'un
gros aliment.

Un trou noir

apparail, aspirant
tous les ennemis.

Une tempéte
meurtriére détruit
tous les annemis.

Une fée protecirice
apparait.

Vious recevez une

vie supplémentaire.

Le jeu devient un
peu plus facile.

(18 Herramienla

magica

(9 Arca del tesoro

) Cristal obscuro

@0 Libro de la
tormenta

- (24 Triangulo

Cambia las burbujas
an alimentos al final

de un round.

Pueds causar que
grandes cantidades
de alimentos caigan
del cislo,

Aparece un hoyo
nagro absorviendo a

lodos sus
enamigos.

Una termenta
mortifera destruye a
todos sus

El juego se facilita
un poco.

Hay muchos olras itemes que no se
indican en estas paginas.

8 Staff magico

'3 Cassa del
l8saro

0 Gristallo scuro

Cambia le bolle in
alimenti alla fine di
una Partita.

Pud causare la
caduta di un largo
alimento dal cielo.

Un bucco nero
appare, succhiando
tutli | nemici.

111 Libro di blizzard Una tempesta killer

2§ Piuma di
pavone

29 Siella a cinque
punis

24 Triangolo

distrugge tutti |
namici.

Uina fala guardiana
appare.

Ricevele una vita
supplementare.

Il gioco diventa un
pd pit facile.

Ci sono molti altri articoli non mostrali

in queste pagine.

(18 Magisk stav Forvandlar bubblor
till mat | slutet av

en omgang.

Kan gira s att
stora matvaror faller
frAn himlen.

(16 Magische Staf

(i) Skattkista
(7% Schatkist

Ett svart hal
kommer fram och
suger in alla
fiender.

20y Mérk kristall
(20 Donker Kristal

21 Halkboken En dédlig storm

{orsior alla fiender. (') Boek van de
Snesuwstorm
En vaktande &lva

xommer fram.

2 Patagelfjadar

@3 Pauwevesr
{21 Pentagram Du far ett extra liv.
Spalel blir lite
lattare.

30 Triangel 3 Pentagram

Det finns manga andra saker som inte
beskrive pa dessa sidor.

24 Driehoek

Verandert Bubbels
in voedsel aan het

aind van ean
Ronde.

Kan ervoor zorgen
dat er grool voedsel
uit de lucht valt.

Er verschijnt een
donker gal waar alle
vijanden ingezogen
worden.

Ean dodelijke storm
varnietigt alle
vijanden.

Er verschijnt een
beschermengel.

Je krijgl een extra
levan

Hel spel wordt jets
makkealijker.

Er zijn nog vele andere voorwerpen die
niet op deze pagina's vermeld staan.

@

®)

-@ Talkatavara Muuttaa kuplat
lopulla.

{19 Aarrearkky Voi aiheuttaa
SUUrEn ruocan
putcamisen
taivaala.

(i3 Tumma kristalli Musta aukko tulee
nakywiin imien
sisd3dnsa kaikki
viholliset

20 Lumimyrsky-  Tappomyrsky

kirjanen whoaa kaikki

57 Rilkinkukon Suojflukeijjukainen

héyhen iimestyy.

) Viisikanta Saat yhden
lisdeldmean.

24) Kolmio Pelistd tulee hiukan

helpompi.

On monia muita tavaroila, joila e ole
esitelly ndilla sivuilla,

@
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Food

You can increase your score by @aling
the food that appears during the game.
There are four types of food; Timer
Food which always appears al the
same place and lime, Enemy Food
which appears when you destroy an
anemy, Finished Round Food which
appears from bubbles at the end ol a
Round, and Bonus Food which appears
n the bonus Rounds.

', banana

2! green pepper

71 Irench fries
8} solt cream

8) ruby

38

Nahrungsmittel

Sie kdnnen lhre Punktzahl erhbhen,
indem Sie die Nahrungsmittel assan,
die wahrend des Spisls erscheinen, Es
gibt vier verschiedena Arten von
Nahrungsmitteln: zeitlich begrenzte
MNahrungsmittel, die jeweils an
derselben Stelle und zur salben Zeit
erschanen, Gegner-Nahrungsmittel, die
erscheinen, wenn Sie einen Gegner
vernichtel haben, Nahrungsmitlel am
Ende siner Runde, dis bel Besndigung
giner Runde aus den Blasen
hervortreten und Bonus-Nahrungsmitiel,
die in den Bonusrunden erscheinen.

1) Banane
'2) Grdne Paprika
3 Pfirsich

(4 Wassermelone
(8 Pudding

8) Kuchen
7 Pammes Friles

8 Softeis

3 Rubin

Aliment

Vous pouvez accroilre volra score en
mangean! I'aliment qui apparaf
pendant e jeu. Il y a quatre types
d'aiments; I'aliment programmeé qui
apparail toujours aux mémas androil el
momant, |'aliment ennemi qui apparait
lorsque vous deétruisez un ennemi,
I"aliment de round terminé qui apparail
des bulles a la fin d'un round et
I'aliment de bonus qui apparait dans
les rounds de bonus.

(5 pudding

- petit galeau

7 pommes frites
4) créme

4 rubis

o) () () ()

et S
g -}

Alimentos

Usted puede aumentar su puntaje
comiendo todos los alimentos que
aparecen duranie el juego. Hay cualro
lipos de alimentos; Alimentos por
iempao, los que aparecen en e mismo
lugar y tiempo; Alimento de enemigo, el
que aparece cuando usted destruye a
un enamigo; Alimenio de término del
round, el que aparece de las burbujas
al término de un round, y Alimenlo de
bono que aparece an los rounds de
bano.

7 patatas fritas

Alimenti

Potele aumentare il vostro punteggio
mangiando |'alimento che appare
durante il gioco. Ci sone quallro tipi di
dimenti. Alimento del Timer che appare
sempre allo stesso posto ed allo slesso
momento, Alimento del Nemico che
appare quanda s disirugge un nemico,
Alimento della Partita completala che
appare dalle holle alla fine di una
Partita, @ Alimanio del Premio che
appare nelle Partite di Premio.

' Banana

' Papearoncing

1 Pesca

1. Cocomero

5 Pudding

2 Pasliccino
Fatate fritte

g Grama dolce

v Hubino

Mat

Du kan &ka din poéng genom att ita
maten som kommer fram under spelets
gang. Det finns tyra sorers

mat; Tidsmat som alltid kommer fram
pa samma plats och tid, Fiendemat
som kommer fram nar du 1&rsidr en
fiende, Omgangen Avklarad-mal som
kommer fram ur bubblor vid en
Omgéangs slul, och bonusmal som
kommer fram | bonusomgangar,

) banan

2) gronpeppar
3 persika

4. vattenmelon
5 pudding

& liten kaka

/) pommes Intes
8, mijukglass

a) rubin

Voedsel

Je kunt j& score toa laten nemen door
het voedsel op te eten dat lijdens hel
spel vaerschijnt. Er zijn vier soorien
voedsal: Tijd Voedsel dat altijd op
dezellde plaats en op dezellide tijd
verschijnt, Vijandelijk Voadsel dal
varschijnt als je een vijand vernietigt,
Einde Honde Voedsel dal verschijnt uit
Bubbels aan het einde van sen Ronde
en Bonus Voedsel dat in de Bonus
Rondes verschijnt.

(1) Banaan

(2) Groene Peper

(3] Perzik

(2]

(4 Walermeloen
(6) Pudding

& Gebakje

7) Patat

) Zachle Room
@ Rabijn

Ruoka

Voil lisétd pisteitdsi sydmalld ruokaa,
joka ilmastyy nakyviin pelin aikana.
Ruokaa on neljai en

tyyopia, Alkaruokaa, joka esuntyy ana
samaan alkaan samassa paikassa,
Vihollisuokaa, joka lulee esille
tuhotessasi vihollisen, Paatetyn
Kierroksen Ruokaa, joka tule esille
kuplista kierroksen lopussa ja Bonus
ruokaa, joka fulea esiin
bonuskierroksilla.

1 Banaani
2] Vihred paprika

7 Ranskalaisia perunoita
&) Pehmytjdateld
‘@) Rubiini
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1t necklace
G0 crown

Many other kinds of food not shown
hare will appaar.

Enemy Characters
(1) Windup

This windup robot runs and jumps.

He is a pest it he slarts following
you.

(2) Rock thrower

He produces big rocks from oul of
nowhere and throws them at vou.

3] Monster
This creature comes to life every
tima he runs into a wall.

(i Halsketie
il Krone

Viele andere Nahrungsmittel, die nicht
hier gezeigt sind, kbnnan abenfalls
erscheinen.

Und das sind lhre Gegner

(1) Windup
Dieser Aufzieh-Roboler lauft und
springt. Wenn er Ihnen foigt, kann
er sehr ldstig werdan.

(2) Rock thrower

Er erzeugt riesige Felsbrockan aus
dem Nichts und wirft sie hinler
thnen her.

(3) Monster
Dieses Geschop' eawacht jedesmal
dann zum Leben, wann Sie in aine
Wand lauten.

i

40 collier
(D couronne

De nombreux autres sortes d'aliments
non indiqués ici apparaitront.

Caracteres ennemis

(1) Liquideur
Ce robol liquideur court al sauls.
C'est une peste s'il commence a
VOUS suivre.

(2) Lanceur de pierres
Il produit de grosses pierres de
nulle part et les lance dans votra
direction.

3) Monstre

Cette créature renalt a chaque fois
qu'elle heurte un mur.

(6 collar
i1 corona

Muchos ofros tipos de comida que no
68 muastran aqui también apareceran.

Caracteres enemigos
(1) El envolvedor

Este robol envolvedor corre y saita.

Es muy molesto s comienza a
sequirlo.

(2) Lanzarocas
Este produce grandes rocas de la
nada y se las lanza a usted.

(3) Monstruo

Esta crialura cobra vida cada vez
gue choca contra una pared.

i Collane
1 Corona

Molli altn tipi di alimenti che non
vangono mostrali qui non appaiono.

Caratteri dei nemici

1) Windup
Questo robol di windup corre e
salta. £sso & una peste
se inizia a seguirvi.

2! Lanciatore di roccie
Esso produce delle roccie larghs,
da dove non si 83, e le lancia nella
vosira direzione.

3) Mostro

Questa creatura appare in vita ogni
volta che corre verso un muro.

1@ halsband
(i) krona

Manga andra sorlers mat som inte
haskrivs har kommer all kemma fram.

Fiender

(1) Uppskruy
Denna uppskruvbara robot springer
och hoppar. Han dr en verklig plaga
om han borjar 10lja efter dig.

(2) Stenkastaren

Han far fram slora stenar fran
ingenstans och kastar dem pa dig.

(3) Monstret
Denna varelse lever upp varie gang
han springer in | en vagg.

(i) Keffing
17 Kroon

Er zullen nog vele andere soorten
voedsel verschijnen die hier niet
vermeld zijn.

Vijandelijke Figuren

(1) Windup
Deze Windup Hobot rent en springt.
Als hij je begint te achtervolgen kom
je echl niet zo gemakkelijk van hem
al.

2] Steenwerper
Hij maakt grote stenen uit niets en
gooit ze naar je toe.

(2) Monster

Dit schepsel koml 1ot leven iadere
keer als hij tegen esan muur
aanioopt.

13 Kaulakoru
1) Kruunu

Monen muunlaisia ruckia, joita i ole
esilelty tassd, tulee esille.

Viholliset

1) Windup
Tamda robootti juoksee ja hyppad.
S& on maanvaiva, o8 se rupeaa
seuraamaan sinua.

(2) Kivien heittelijé
Se saa tyhjasta esiin suuria kivia ja
heittda niillé sinua.

(3) Hirvid

Tama olic heraa henkiin joka keria,
kun-se juokses pain seindi.

L
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. Springer

This characler jumps around with a
spring attached 1o his body.

» Twirly

He hovers in the air with a propellar
and will come bashing into you
when he gets a chance.

- Invader

A familiar characler from the pasl,
this alien descends lrom the sky in
a zigzag pattern. He shools
destructive beams 50 be careful!

Fire breather

This mountain dwelling monster
spews fire balls from his mouth. He
i5 4 lormidable enamy.

8 Drunkard

This is actually a wizard with a
lasle for booze. He throws emptly
whisky bottles ke boomerangs.
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(4) Springer

Dieser Gegner springt aul ainer
Fader herum, die an seinem Kdrper
befestigt ist.

(5) Twirly

Er schwabl mit Hilfe sinas
Propellers in der Luft und storzt sich
auf Sie, wenn er einge Chance

wittar],

(6) Invader

Ein aus der Vergangenhait
bekannier Gegner. Dieser
AuBerirdische kommt in Zckzack-
Mustern aus dem Himmel herab, Er
verschieBt zerstdrerische Strahlen,
vor denen Sie sich vorsehen
mussen!

7) Fire breather

Dieses in den Bergen lebenda
Monster speit Feuer aus sainam
Maul. Es ist ein sehr schwieriger
Gegner,

(&) Drunkard

Dies sl in Wirklichkeit ein Zauberer,
der gem Alkohal trinkt. Er wirft leare
Whiskyllaschen wie Boomerangs.

(5

-

1) Sauteur

Ce caractére saute avec un ressort
fixé a son corps.

(5) Twirly

Il plane dans I'air avec une hélice et
viendra vous cogner a la premiere
occasion.

(6) Envahisseur

Un caractére familier du passé, cet
“axtra-laerrestre’’ descend du clel en

zigzag. |l tire des rayons
destructeurs, donc lailes attention!

7) Souffleur de feu

Ca monsire imposant comme ung
montagne crache des boules de
feu. G'est un ennemi trés
dangersiix.

(8) Ivrogne

C'est en réalilé un sorcier avec un
penchant pour I"alcool. 1l jette des
boulailles de whisky wvides commae
des boomearangs,

'4) Saltador
Este cardcter salla por lodas paries
mediante un resorte que sale de su
Cuarpo.

&) Twirly
Se desplaza por el aire mediante
una halice y la atacara desde alli
cada vez que tenga la oportunidad.

6) Invasor
Un caracter familiar del pasado,
asle extraterrestire desciende desde
el cialo en movimienlo
zigzagueants. Dispara rayos
destructivos, jTenga cuidado!

7) Lanzallamas
Este monstruo que vive en la
mantana escupe bolas de luego de

su boca. Es un enemigo lormidable.

(B) El borracho
Eszte es en realidad un sabio que

gusta de la bebida. Lanza botellas
de whisky vacias como bumerangs.

e S

| Saltatore

Questo personaggioc salta intorno
con una malla altaccala al suo
COrpa.

Pircettatore

Esso vola nell ana con una elica e
vi acchiappa quando ne ha la
nossibilita.

 Invasore

Un personaggio ben conosciulo dal
passato, questa creatura delio
spazio scende dal cielo In un
movimento a zigzag. Tira dei raggl
distruttivi @ percid state sull'aftenti!

' Respiratore di fuoco

L

Guesto mostro che abila la
monlagna sputa delle stere di fuoco
dalla sua bocca. Esso & un nemico
farmidabile.

Ubriacone

Cuesto & in effetto uno stregone
con un gusto per l'alcool, Lancia
delle bottiglie di whisky vuati come
dei boomerang.

Y
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) Fjadern

Denna figur hoppar omkring med en
fidader fast vid kroppen.

5 Koptern

Han svavar | luften med én
propeller och kommer dykandes mol
dig ndr han fir chansen.

Invaderaren

En vdlbekant figur Iran det frflutna.
Denna frammande varelse kommer
ner fran himlen i et
zickzackmonster. Han skjuter
livslarliga stralar, sa var torsiktig!

.7 Eldiungan

Danna bergavarelse spaitar eldbollar
ur sin mun, En verkhg fiends!

: Fyllot

Dat har ar egentiigen en trollkarl
med smak for sprit. Han kaslar
tomma whiskeyflaskor som
boomeranger.

'4) Springer

Dit figuur springt rond op 2en veer
die aan zijn lichaam bevestigd is.

5) Twirly

Deze hangt met een propeller in de
lucht an zal je heflig aanvallen als
hij daar de kans voor knjgt.

&) Aanvaller

Dit is een bekend figuur uit het
verleden. Hij daalt vanuit de lucht
neer in een 21gzag pairoon, Hij
schiet vernietigande stralen, dus
wees voorzichtig!

71 Vuurspuwer

Deze monsterlijke bergbewoner
spuwt vuurballen uil zijn mond. Hij
5 sen formidabele wijand.

'8) Dronkaard

Dit Is eigenlijk en lovenaar die
graag gemeane grappen uithaalt. Hij
gooil mel lege whiskyllessan alsof
het boemerangs zijn.

4 Pomppija

Tadma olenta hyppil ymparinsa jousi
ruumiiseensa xiinnitettyna.

(5) Pydrija

Se liitelee ilmassa propeliilla ja b
sinua aina, kun se saa
mahdollisuuden siihen.

(6 Hyokkaaja

Tdma menneisyydesta tuttu henkild
laskeutuu talvaalta siksakkia. Se

ampuu luhoavia sateitd, jolen ole
VAFOVEINEN

7' Tulen hengittiija

Tama vuorilla asustava hirvid sylkee
suustaan tulipalioja. 98 on pelottava
vastustaja.

) Juoppo

Tama on lodellisuudessa viinaan
menava velho, Han heittaa tyhjia
viskipulloja kuin bumerangeja.




'9) Deadly monster
This characler appsars when you
lake too much time. He is alraid of
no one and will chase you with
increasing speed,

10 The rascal
Hiding his face behind a mask, this
charactar chases after yvou whan
time runs out.

(1) Super drunkard
This is the villain who kidnapped
Betty and Patty. He is waiting in
ambush somewhere in the cave, It
15 rumorad that he is helpless
against a certain medicine.

(8) Deadly Monster

Dieser Gegner erscheint, wenn Sie
sich zuviel Zeit lassen. Er hal vor
niemandem Angst und jagt Sie mit
wachsender Geschwindigkeit.

(10 The Rascal

Diesar Gegner verbirgt sein Gesicht
hinter einer Maske und beginnt Sie
zu jagen, wenn lhre Zeil knapp
wird,

(1) Super Drunkard

Dies ist der Verbrecher, der Betty
und Patty entllhrt hat. Er wartet im
Hinterhalt irgendwa in der Hihle. Es
gibt ein Geruchl, daB er gegen eine
bestimmie Medizin hilflos sein soll.

'8' Monstre meurtrier

Ce caraclere apparail lorsque vous
pranez trop de temps. |l n'a peur de

perscnne el vous courra apres avec
une vilesse croissanie.

10 Coquin

Cachant son visage derriéra un
masque, ce caraciere cour{ aprés
vous lorsque le temps s épuise.

(1) Super Ivrogne

C'est le vilain qui a kidnappé Betty
et Patty. Il vous attend en
embuscade qusique part dans la
cave, On dit qu'il ne peut pas
résister a une certaine médecine.

2) Monstruo mortifero

Esie cardcter aparece cuando usted
demora mucho tiempo. Este
monstrud no teme a nada y lo

perseguira con creciente velocidad.

(d) El bribén

Escondiendo su cara trds una
mascara, este caracter le persigue
después que a usted se le acaba el
tiempo.

(11 El super borracho

Este es el villano que rapla a Belty
y Patty. El le espera para darle una
emboscada en algun lugar de la
cueva. S rumarea que el queda

mcapacitado con cierta medicina.

£l
¥
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Mostro mortale

Questo personaggio appare quando
ci mettete troppo tempo. Non ha
naura di nessuno e vi persaguira
con una velocita che aumenta.

|| Farabutto

Mentre nasconde la sua faccia
dietro una maschera, questo
nersonaggio vi parseguira quando si
arriva alla fine del tempo.

| Super-ubriacone

Questo & una canaglia che ha
rapito Betty e Patty. Sta aspettando
in imboscala in un caro posio nella
caverna. Si dice che non possiede
protezione contro una cerla
medicina.

() Dédliga monstret
Denna varelse visar sig nér du lar
for god tid pd dig. Han &r inte rddd
for nagon och kommer att jaga dig
mad tkande hastighet

10) Skojaren
Madans han gbmmer sitt ansikie

bakom en mask, jagar han dig nér
tiden bdrjar ta slut.

(11) Superfyliot
Detta ar skurken som kidnappade
Betty och Pally. Han vantar i ft
bakhail nagonstans i grottan. Det
rykias att han &r higlplds mot en
viss medicin,

(2) Dodelijk Monster

Dit figuur verschijnt als je er te lang
over doet. Hij is voor niemand bang
en zal met een enorme snetheid
achter je aan jagen.

(10 De Gladjanus

Terwijl hij zijn gezichl achter een
masker verbergt, zal hij achler je
aanjagen als de tijd bijna versireken
iS.

(11 Super Dronkaard

Dit is de schurk die Betty en Patty
ontvoerd heefl. Hij zil in 8en
hinderiaag ergens in de grot te
wachten. Er gaan geruchten dat hij
hulpeloos is tegenaver een bepaald

tovermiddal.

(9) Kuollettava hirvid
Tamé clento tulee ndkyviin silloin,
kun sinulta menee lilkaa alkaa. Se
el pelkia keldan ja jahlaa sinua
kiintyvdlla nopeudeila.

10 Vintio
Katkemdlia kasvonsa naamarin
taakse, 1amd olio jahtaa sinua sen
jalkeen, kun aika on loppunul.

(11) Super juoppo
Tama on heithio, joka kaappasi
Bettyn ja Pattyn. Hén odottaa
viijyksissé jossain luclassa. Huhu
kiertda, ella han on voimaton tiettya
ld&ketta vastaan.

e




(12) Son of Super drunkard
Waaring a blue garment, this
character has fallen in love with

Betty and Patty and wanis o marry
tharm

(11 Super rock thrower
This enemy is Supar drunkard's
besl student. He attacks by making
rocks fall from the cave cailing like
hail. He is mas! vulnarable to fire,

14) Super fire breather
This enamy is Super drunkard’s
second best student. He attacks by
spewing fire balls in many
directions. He is most vulnerable o
iightning.
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17 Sehn des Super Drunkard

Dieser Gegner tragl ein blaues
Gewand und hat sich in Betly und
Palty verliebl. Er michte sie
hairalen.

{13 Super Rock Thrower

Dieser Gegner ist der beste Schiler
von Super Drunkard. Er greift an,
ndam er Falsen wia Hagel von der
Hohlendecke regnen 1361, Er st
gegen Feuer besonders emplindlich.

(14 Super Fire Breather

Dieser Gegner isl Super Drunkards
rweithester Schiler. Er greift an,
ndam ar Fauerkugsln in viele
Richtungen speit. Er ist am
leichiesten durch Blitze zu
erledigen.

(12 Fils du Super Ivrogne

Portant un habit bleu, ce caractére
est tombe amoureux de Belty et
Patty el vaul les épouser.

(17 Super Lanceur de Pierres

Cel ennemi as! le mailleur disciple
du Super rogne. |l attaque an
faisant tomber des pierres du
plafond de [a cave commae de la
gréle. || ast le plus vulnérable au
fedu.

4 Super Souffleur de feu

Cet ennemi est le deuxiéme
meilleur disciple du Super rogne. Il
attaque en vomissant des boules da
feu dans plusieurs directions. ll ast
le plus vulnérable aux eclairs.

(12 El hijo del super borracho

Vestido en azul, este caracter se ha
enamorado de Beity y Patty y
quisre casarse con ellas.

! Super lanzarocas

Esle enamigo as &l mejor alumno
del super borracho. Este ataca
haciendo que las rocas caigan del
lacha de la cueva como lluvia. Es
vulnerable al luego.

14 Super lanzallamas

Este enemigo as o segundo mejor
alumno del super borracho. Este
alaca escupiendo bolas de fuego en
lodas direcciones. Es vulnerable a

los rayos.

Figlio del Super-ubriacone
Cuesto personaggio che porta un
vastite blu si e innamorato di Betty
o Patly e vuola sposarle

Super-lanciatore di roccie
Cuesto nemico & il mighors
studente del Super-ubriacone. Esso
attacca facendo cadere le roccie dal
<offitlo della caverna come delle
grangim, Esso 8 moito vunerabile al
lLOCO.

' Super-respiratore di fuoco

Questo nemico e il secande migliore
studenta del Supar-ubriacone,
Altacca sputando delle sfere di
fuoco in molte direzioni. Esso é
molio vulnerabile al fulmine.

7 Supertyliots son

Han bdr en bld drikt, och han har
blivil kér | Betly och Patty och wvill
gifta sig med dem,

13 Superstenkastarten

Cenna fiende ar Superfyllots basta
student. Han altackerar genom atl
fa klippor att falla fran grollaket som
om del vore hagel. Han ar som
mest kanshig for eid.

14] Supereldiungan

Denna fiende & Superfyllots nast
baste student. Han allackerar
genom att spotta eldbollar at manga
hall. Han dr som mest kinslig f&r
aska.

(11 Zoon van de Super

Dronkaard

Dit figuur draagl een blauwe
uitrusting. Hij is verlield geworden
op Bestty en Patty en wil met ze
troumwen.

(13 Super Steenwerper

Deze vijand is de besle leerling van
de Super Dronkaard Hi vall aan
door stenen van hel plafond van
grotten te laten vallen. Hij 15 het
meest kwetsbaar voor vuur.

| Super Vuureter

Super Vuureter is de &2n na beste
leerling van de Super Dronkaard. Hij

spuugt waurballen in alle nichtingen,
Hij kan echler niet tegen lichtflitsen.

(17 Super juopon poika

TAma sinisessA asyssa oleva
henkild, on rakastunut Bettyyn ja
Pattyyn ja haluaa menna heidan
kanssaan naimisin,

i3 Super kivien heittelija

Tama vihollinen on Super juopon
paras oppilas. Han hydkkad
tiputellen kivid luolan katosta kuin
rakeila. Han on kaikista haavoittuvin
tulelle.

(1) Super tulen hengittéji

Tama vihollinen on Supar jucpon
oiseksi paras oppilas. Se hydkkaa
sylkien fulipalioja moneen suuniaan.
Se on kaikista haavoittuvin
salamoille. -




Helpful Hints

Advance by hgunng out the direchion of
the wind. Each round has a distinct
wind. Where bubbles will head depends
an the direction of this wind
Linderstanding the direction of the wind
in each round is a secret to getting a
high score.

Uscover how o make special items
and lood appear. Items and food
appear under specific circumstances. I
you discover these circumslances, you
can make the tems and lood appear.

Hidden rooms are imporant keys to
finishing the game. In various places
nside the cave are hidden rooms.
When you fullill certain conditions
during the game, the doors 10 these
rooms will appear. These rooms may
contain important items for finishing the
game.

Nitzliche Hinweise

Stellen Sie die Windrichtung fest und
bewegen Sie sich entsprechend
vorwarts. Jede Runde hal sine
bestimmte Windnchtung. Von deser
Windnchtung hangt es ab, in welche
Richtung sich die Blasen bewegen. Ein
gutes Verstandnis fir die-Windrichtung
jader Runde sl das Gehsimnis, aine
hohe Punktizahl zu erzielen.

Entdecken Sie, wia man die
basonderen Gegenstande und die
Mahrungsmittel erscheinen 6L
Gegenstande und Nahrungsmitted
erschainen unler bestimmien
Umstanden. Wenn Sie diese Umstdnde
festgestellt haben, erleichtert Thnen
dieses Wissen, Gegenstdnde und
Nahrungsmitiel erscheinen zu lassen,

Verborgene Raume sind wichtige
Hilfsmittel, um das Spiel erfoigreich zu
besnden. In der Hahle sind an
varschiedenen Stellen verborgene
Raume vorhanden. Wenn Sie wahrend
des Spiels bestimmie Bedingungen
erfiilllen, erscheinen die Turen zu
diesen Haumen. Diese Raume
enthalten madglicherwveise wichtige
Gegensianda, um das Spiel erfolgraich
beenden zu konnen

Conseils utiles

Avancez aprés avoir 2tudie la direction
du vent. Chague round a un vent
différenl. Ou vont se diriger les bulles
depend de la direction de ca vant.
Apprecier la direction du vent de
chague round est un des secrets pour

obténir un score eleve.

Découvrez comment faire apparaitre
des articies spéciaux el des aliments.
Les articlas et les aliments apparaissen|
dans cerlains circonstances. Si vous
découvrez ces circonstances, vous
pouvez faire apparailre les articles
speciaux &t les alimenis

Les piéces secrétes sont un facteur
important pour terminer le jeu. Dans
divers endroits a l'intérieur de la cave
se trouvent des piaces cachoes.
Lorsque vous remplissez certaines
conditions pendanl le jeu, les portes de
ces pieces apparaissenl. Ces pieces
peuvent renfermer d'importants articles
pour terminer le jeu.

Pista utiles

Avance descubriendo la direccidn del
viento. Cada ronda tiene viento en
distinlas direcciones. Las burbujas se
desplazaran en la direccion del viento.
El darse cuenta de la direccion del
viento eén cada round s uno de los

secretos para lograr un alto puntaje

Descubra como hacer aparecer itemes
especiales y alimentos. Los ilemes y
ghimenlos aparecen bajo circunstancias
especificas. Si usted descubre estas
circunstancias, usted puede hacer
aparecer los ilemes y alimenlos.

Las salas escondidas son claves
importantes para completar el juego.

En varios lugares de la caverna se
pueden encontrar salas escondidas.
Cuando usted cumpla cieras
condiciones durante el juego, las
puertas a estas salas apareceran. Estas
salas pueden contener itemes
importantes para completar el juego.

Consigli utili

Avanzate cercando di intuire la
diraziona del vento. Ogni Partila
prosanta un vanto distinto. |l posto dove
o bolle 8 spostant dipende dalla
dirazione di questo vento. Intuire la
dirazione del venlo in ogni Partita
mppresanta il segrato per ollenere un
punieggio alto.

Scoprite come polele eseguire degli
articoli speciali @ come potete far
apparire gli alimenti. Gli articoll e gl
alimenti appaiono in certe condizioni.
56 scoprite queste condizioni, polrate
asaguire gh aricoll speciali e far
apparire gli alimentl,

L& sale nascoste sono delle chiavi
mportanti per finire il gioco. In divers
nosti nella caverna si trovano delle sale
nascoste. Quando soddislate certe
condizioni durante il gioco, le porte a
quesie sale appaiono. Queste sale
possono contenere degli anticoli
importanti per finire il gioco.

Nyttiga tips

Ga framat genom aft lista ut
vindriktningen. Varje omgang har en
distinkl vind Vindrikiningen bastammaer
at vilket hall bubbloma ror sig. Att veta
vindriktningen | varje omgéng &r en
hemlighet som hjaiper dig att 14 hag
poHNg,

Upptéck hur du f&r speciella saker och
mal att kemma fram. Saker och mat
kommer fram under sérskilda
{érhdllanden. Om du uppticker vilka
dessa firhdllanden &r, kan du 14
sakema och mat aft komma fram.

Gomda rum dr en viktig nyckel fill att
klara av spelel. Pa olika stallen |
grottan finns gdmda rum. Nér du
uppfyller vissa villkor | spelet, kommer
dérrarna till dessa rum att visa sig.
Dessa rum kan innehdlla vikliga saker
som behdvs fér att kunna klara av
speiel.

Handige Tips

Zorg dat je verder koml door de
windrichting te ontdekken. ledere
Ronde heeft sen bepaalde wind. Waar
de Bubbels heen gaan hangt af van de
windrichting. Het achterhalen van de
windrichting in elke Ronde is een
gehaim om een hoge score te
verkrijgen.

Ontdek hoe je Speciale Voorwerpan en
Voedsel kunt laten verschijnen.
Vioorwerpen en Voadsal verschijnen
onder bepaalde omstandigheden. Als je
deze ontdekl, kun je de Voorwerpen an
hel Voedsel laten verschijnen.

Verborgen kamers zijn een belangrijk
middel om hel spel af te kunnen
maken. Op verschillende plaalen
binnenin de grot bevinden zich
verborgen kamers. Als je tijdens het
spel aan bopaalde eisen voldoel zullen
de deuren die naar deze kamers leiden
vorschijnen. Deze kamers kunnen
belangrijke Voorwerpen bewvatten die je
nodig habl om het spal af e maken,

Neuvoja avuksi

Ota selville tuulen suunta ja etene
lahdn suuntaan. Jokaisella kierroksalla
on oma erilainen tuulensa. Suunta,
jonne kuplat leijuvat, rippuu tasta
tuulesta. Jokaisen kierroksen tuulen
suunnan oivallaminen on paremman
salaisuus pistemaaran saavuttamsisesn.

Keksi kuinka erikoistavaral ja rucka
luleval ndkyviin, Tavaral ja ruoka
iimestyval tielyissa olosuhteissa. Jos
awvallal nama olosuhlest, pystyt
saamaan tavaroita ja ruokaa esille.

Salaisel huoneel oval larkeitd avaimia
pelin loppuun viemisessa, Luolan
monessa eri paikassa off salaisia
huoneita. Kun taytdl tietyn ehdon palin
alkana, ndihin huonsisiin johlaval ovel
tuleval ndkyviin, N&issd huoneissa voi
olla pelin loppuun viemisen kannalla
larkeita tavaroila.
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Don't give up even il you choose the
wrong ending. There are several
possible endings o this game. Il you
choose a wrong path and go too lar,
don't loose hope. You should be able
lo find the right path again by paying
attention 1o the hinis.

Geben Sie niemals auf, selbst wenn Sie  N'abandonnez pas, meéme si vous

den falschen Schiufl des Spiels gewahlt  choisissez la mauvaise fin.

haben. Es gibt verschiedene Il y a plusieurs fins possibles a ce jeu.
Maglichkeiten zur Besndigung dieses Si vous choisissez un mauvais chamin
Spiels, Wenn Sie den falschen Weg el allez trop loin, ne perdez pas espoir.
gewahlt haben oder zu weil gegangen Vous pourrez retrouver le bon chemin
sind, verlieren Sie nichl die Hoffnung. en faisant attention aux conseils.
Wenn Sia sorgfiltig aul die Hinweise

achten, solite es Ihnen gelingen, den

rechlen Weg wiederzufinden.

Na se dé por vencido, incluso si
escoge el final incomrecto. Hay varios
finales posibles para este juego. Si
usled escogio el caming incorrecto y
fue demasiado lejos, no pierda la
asperanza Usted deberia ser capaz de
encontrar el caming correclo
nuevamente poniendo atencion a las
pistas.

Non moliate anche se scegliete una
ine sbaglata. Se scegliele un camino
uhagisto ed andate lroppo lonlano, non
pordete speranza. Potrete frovare di
nuovo | camino corretio facendo
altenzione a questi consigl.

Ge inte upp &ven om du valjer fel slut.
Det finns flera majliga slut pa detta

spel. Om du valjer fel spar och gar 16r
langl, tappa inte hoppel. Du bdr kunna

hitta ratt spdr igen genom att lagga
marke 1ill ledirddarna.

Geef de moed niet op als je de
varkearde mamer hebt gekozen om het
spel te stoppen. Er zijn verschillends
mogelijkheden om het spel af te
maken. Als |e een verkeerde weg bent
ingesiagen en je gaat le ver, verlies
dan mai alle hoop. Je kunt hel juiste
pad weer vinden door op de lips te
letten.

Ald luovuta, vaikka valitsisit vaaran
lopun, Tasa pelissd on monla
mahdoliista loppua. Jos valitset vaaran
polun tai kuljet lian pitkalle, 8l menetd
toivoasi, Sinun pitdisi pystyd IGytamaan
cikea polku uudelleen huomioimalla

vihjest,
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* Deep in the cave you will come
across the Great Gates of Mystery.
To open the gales, you mus!l have
three magic jewels with the colors
red, blue and green.

« In the cave, you will find rooms
containing treasures and ancient
manuscripls. Unexpected things will
happen il you decaepher the ancient
manuscripts and enter thal message
after pressing the pause button when
you are choosing the game mode.

« Somewhere in the cave is the Room
of Darkness. A magic candle is
needed 10 see inside of the room.
You might be able to find the candle
by. using the smoldering coals in
scene 145.

« A powerful spall that causes eternal
wandering has been cast on the
antrance to the wilch's chamber.
Threa sacred mirrors with the colors
red, blue and green are necessary 1o
break the spell.

* In the cave you will find doors with
locks. You can find sacred mirrors in
these rooms but, first you must find
the keys.

« The sacred green mirror will only be

given to a true hero in scene 195.
Good luck! |
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* Tiel unten in der Hohle stofien Sie
aul die groBen geheimnisvolien Tore.
Zum Offnen der Tore bendligen Sie
drei magische Edelsteine in den
Farben rot, blau und grin.

s In der Hohle werden Sie auch Raume
finden, die Schédlze und uralta
Manuskripte enthalten. Unerwartete
Dinge werden geschehen, wenn Sie
die alten Manuskripte entziffern und
deren Nachricht eingeben, nachdem
Sie die Pausen-Taste gedrickl haben,
wenn Sie die Spielbetriebsart wihlen.

¢ Irgendwo in der Hbhle befindet sich
der "Raum der Dunkelheit” Sie
benaligen sing magische Kerze, um
im Innern des RHaums sehen zu
kGnnen. Sie kénnen die Kerze finden,
wenn Sie die glihenden Kohlen in
Szene 145 benutzen.

« Ein machtiger Fluch, der den, der von
ihm gelroffen wird, ewig umherirren
labt, lastel aul dem Eingang zur
Hexenkammer. Es sind drei heilige
Spilegel in den Farben rol, blau und
grun erforderlich, um diesen Fluch zu
brachen.

¢ In der Hohle werden Sie auch Tiren
mil Schitssern finden. In dieséen
Haumen befinden sich dann die
heiligen Spiegel aber zundchst
miissen Sie erst einmal die Schiiissel
findean.

* Der heilige griine Spiege! wird nur
ginem wirklichen Helden in
Szene 185 gegeben. Viel Glick!

* Au bout de la cave, vous vermez les
Grandes Portes du Mystére. Pour
ouvrir les pores, vous devaz aire an
possession des lrois bijoux magiques
aux couleurs rouge, bleu et vert.

* Dans la cave, vous lrouverez des
piéces contenant des trésors el
d'anciens manuscrits. Des choses
inattendues arriveront si vous
déchiffrez les anciens manuscrits el
enirez ce message aprés une
pression sur la touche de pause
lorsque vous avez choisi le mode de
jeu.

# Quelque part dans la cave se trouve
la Chambre des Tensbras. Une
bougie magique est nacessara pour
voir l'interieur de la pleca. Vous
pourrez lrouver la bougie en utllisant
las charbons ardenis du round 145,

« Un puissant sort entrainant une
errance aternelle a éte jete sur

'entrée de la chambre de la sorciere.

Trois miroirs sacrés aux couleurs
rouge, bleu et vert sont nécessaires
pour briser le sorl.

# Dans la cave, vous trouverez des
portes verrouillées. Vous pourrez
trouver les miroirs sacrés dans ces
pigéces, mais vous devez d'abord
trouver les clés.

s Le miroir sacre verl ne sera donneg
gu'a un authentigue héros au
round 195. Bonne chance!

* Muy profundo en la cueva, usted
encontrara los Grandes Portones del
Misterio. Para abrir estos portones,
usted debe poseer las joyas magicas
con los colores rojo, azul y verde.

* En la caverna usled encontrara
cuaros que conlienan tescros y
manuscrilos antiguos. Cosas
inesperadas sucederdan si usted
descifra los manuscritos anliguos e
ingresa Bse mensaje despuas de
presionar el boton de pausa cuando
escoge el modo del juego.

= En algun lugar de la caverna se
ancuentra la Sala de la Obscuridad.
Para ver dentro de este cuario se
necesita una candela magca. Usted
puede ser capaz de enconlrar esla
candela usando los carbones
derritiendose en la escena 145.

s Hay una maldicion poderosa gue
causa la perdicion eterna en la
enirada de la camara de la bruja. Se
necesilan lres espejos sagrados de
colores rojo, azul y verde para romper
esta maldicion.

* En la caverna usied encontrara
puertas con candados. Usted puede
encontrar los espejos sagrados en
estas salas, pero primero debe
encontrar las llaves,

* El espejo verde sagrado solo se le
entrega a los héroes verdadsros en la
escena 195. |Buena suerte!

¢ Mol Tondo della caverna incontrarate
w Crandl Porte del Mistero. Per
apiire le porte, dovete avere tre
giovalll magici con | colen rosso, blu e
Wil

« Nolln caverna troverete delle sale che
conlangono dei tesori @ degli antichi
manoscritti, Delle cose inallesa
suoccedono se decifrate queste antichi
manoscritti ed introducete questo
mussaggio dopo aver premulo |
pulsanta di pausa quando avete
scalto il modo di gioco.

* In quaiche parte nella caverna si

trova la Sala delle Tenebre. Lina
candela magica & necessaria per
vedere I'mlerno della Sala. Polete
trovare la candela utilizzando le brace
che covano solio le cenere nella
scena 146.

* Una formula magica polente che

Causa una peregrinazione elerna @
stata disposta all'entrata della camera
della strega. Gli specchi sacri con |
colori rosso, blu e verde sono
necessan per rompere la formula
magica.

* Nella caverna droverete delle porle
con delle semrature. Potete trovare
degli specchi sacri in queste salle ma

ornma dovele lrovare le chiavi.

# Lo spaecchio verde sacro verra dato
sollanto ad un erme vero nella scena

195, Buona fortuna!

* Djupt inne i grottan kommer du att

triffa pa de Stora Mysliska Grindama.

FGr att kunna Oppna dessa grindar,
maste du ha tre magiska juveler med
férgarna réd, bld och griin.

* | grottan kommer du hitta rum som
innehdaller skatter och gamia skrifter.
Ovantade saker kommer att handa
om du dechiffrerar skrifterna och
matar in dessa meddelanden efter att
ha tryckl in pauseknappen nar du
valjer speltyp.

* Nagonstans i grottan finns Morkrets
Rum. Eft magiskl ljus behbvs for aft
du skall kunna se inne | rummel. Du
kanske kan hitta ljuset genom att
anviinda de glddande kolen | omgdng
145.

* En kraftiull troliformel som orsakar
evigt vandrande har blivit uttalad pa
ingangen lill hdxans kammare. Tre
heliga speglar med fargerna rdd, bla
och grén &r nddvindiga 16r att bryta
férbannelen.

= | grottan kommer du att hitta domar
med 1as. | dessa rum kan du hitta

heliga speglar, men f6rst maste du
hitta nycklarna.

* Den heliga grona spegelin kommer
bara aft ges till en sann hjalle i
omgang 195. Lycka till!

+ Diep in de grot kom je de Grole
Poorten van het Mysterie legen. Om
deze poorten open te maken, heb je
drie magische juwelen nodig met de
kleuren rood, blauw en groen.

* |n de grot vind j@ kamers die schatten
en oude manuscripten bevatien. Er
gebeuren cnverwachie dingen als je
de oude manuscripten ontéijfert an
die boodschap invoert, nadat je op de
pauze-loets gedrukt hebt als je het
speiniveau uitgekozen hebt.

+ Ergens in de grot kun je de Kamer
van de Duisternis vinden. Je hebt aen
magische kaars nodig om deze grot
van binnen e kunnen bekijken.
Misschien zal je in staat zijn om die
kaars e vinden door de smeulende
kolen in scene 145 te gsbruikan,

+* De ingang van de kamer van de heks
is beloverd. Als je hier naar binnen
gaat zal je gedoemd zijn om voor
eouwig e dwalen. Er zijn drie heilige
spiegels voor nodig met de kleuren
road, blauw en geel om de betovering
s doorbreken.

* In de grot vind je deuren waar sloten
op zitten, In deze kamers kun je
heilige spiegels vinden, maar eerst
moet je de sleutels zoeken.

= [a heilige groene spiegel zal allean
aan een echie held gegeven worden
in scene 195. Veel succes!

« Syvalld luolassa vastaasi lulee
Mysterian Suuret Portit. Avalaksesi
portit taytyy sinulla olla kolme
taikakorua, punainen, sininen ja

» Luolasta l0ydal huoneita, joissa on
aarteita ja vanhoja kasikirjoituksia.
Odottamattomia asioita tapahtuu, jos
lkitsael kasikifjoituksal ja sydtdl
sanoman sen jdlkeen, kun olet
painanut taukonappulaa valitessasi
pelimoodia.

 Jossain luolan osassa on Pimeyden
Huone. Huoneen sisilld nakemiseen

iarvitaan laikakynttilaa. Voit ehka
Gytad kynttilan kiyttgmalia hehkuvia
hillid tapahtumassa 145.

* Voimakas loitsu, joka aiheutiaa
ikuisen vasllamisen, on loitsuttu
noidan kammarin edessd. Kolme
pyhad peilia, punainen, sininen ja
vihred, tarvitaan loitsun rikkomiseen.

+ Luoclasta lOydal huoneila, joissa on
lukot. Léydat pyhét peilit naistd
huonaista, mutta sinun 1aytyy ensin
IGytda avaimet. ' .

* Pyha vibrea peili annelaan ainoastaan

todellisella sankarille tapahtumassa
185. Onnea malkaan!
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Handling This Cartridge
This Cartridge 1= intended exclusively
for the Sega System.

For Proper Usage
1 Do not immaerse in water!
'2) Do not bend!

31 Do not subject to any violent
impact!

4 Do not expose (o direct sunbght!
5 Do not damage or disfigure!

6 Do not place naar any high
temperature source!

7. Do not expose io thinner, benzine,
gtc.!

* When wet, dry completely balore
uSINg.

¢« When it becomes dirty, carelully
wipe It with a soft cloth dipped in

soapy water,
* Afler use, put il in Ils case.

Be sure to fake an occasional
recess during extended play.

WARNING: For owners of projection
televisions. Still pictures or images may
cause parmanent piclure tube damage
or mark phosphor of tha CRT. Avoid
repeated or extendad use of wideo
games on larga screen projeclion
televisions.

Handhabung der Kassette

Diese Kassette ausschlis@ilich zur
Verwendung mit dem Sega-Syslem
pastimmi.

VorsichtlsmaBnahmen

1 Vor Nasse schutzen!

2 Nicht knicken!

1 Vaor Gmlt&imﬂrkungap schutzen!
4 Nicht direkt der Sonne aussalzen!

6 Nicht beschadigen oder
varunstalten!

6 Vor Hitze schitzen!

7 Nicht mit Verdunner, Benzol usw. in
Berlihrung bringen!

« Bei MNasse vor dem Gebrauch
vollstandig trocknen.

* Bel Verschmutzung vorsichtig mit
eginem weichen, in Seifenwasser
gatauchien Tuch abreiben.

 Nach Gebrauch in die Hiille legen.

Vergessen Sie nichl, bei langem
Spiglen manchmal eine Pause
einzulegen!

WARNUNG: Basitzar von
GroBbildschirmfernsehern oder
Fernsehprojecloren werden darauf
hingewiesen, dafl Standbilder
parmanenie Schiaden an der Bildrohre
verursachen oder zur Ablagerung von
Phosphor aul der Kathodenstrahirohre
fuhren konnen. Vermeiden Sie deshalb
die wiederholte Projzerung von

Videospielen aut GroBbildschirmgeraten.

Manipulation de la
Cartouche

La cartouche est congue axclusiverment
pour le Sega System.

Pour une utilisation appropries

1. Ne pas mouiller,

2. Ne pas plier.

3 Ne pas soumellre a des chocs
violents.

4 Ne pas exposer au solail.

% Ne pas abimar,

6 MNe pas laisser a proximité d une
source de chalaur.

/. MNe pas mettre en contact avec du
diluant, de I'essence, slc

e 5j votre cartouche est moulllée,
sachez-la bien svant de la reutiliser.

o 5 elle est sale, froltez-la avec
précaution a |'aide d'un chiffon
humide et d'un peu de savon.

» Sl vous ne vous en servez plus,
rangez-la dans sa boite.

* MN'oubliez pas de laire quelques
pauses sl vous jouez assez
longlemps

AVERTISSEMENT: Pour les
propriétaires de televiseurs a projection.
Les images lixes peuvent endommager
irrémédiablement le lube de I'image ou
déposer du phosphore sur le CRT.
Evitez I'utilisation répétée ou prolongée
de jeux vidéo sur les téléviseurs a
projection a grand ecran.

Manejo del Cartucho

Este cartlucho esta disenado
unicamente para el sistema Sega
System.

Para un mejor uso

1. jNo mojario!

iNo doblarlo!

iNo darle golpes violentos!

iNo exponerio a la luz directa del
sol!

iNo dafario ni rayariol
& |No exponerlo a altas lemperaturas!

i (No exponerio a diluyents, bencina,
elc.!

# (Cuando esté humedo, sequelo por
compigto antes de usario,

¢« (Cuando esté sucio, limpielo con
cuidado con un pano suave
humedecido en agua con jabon.

* Despues de usarlo, cologuelo en su
funda.

Durante un juego prolongado, tome
algun tiempo de descanso.

AVISO: Fara los usuanos que
disponen de lelevisores tipo proyaccion.
Las imagenes lyas pueden causar
danos permanentes en el tubo de
imagen o marcar los fosloros del tubo
de rayos calddices. No emplee
repelidamente ni durante periodos
prolongados los juegos de video en
televisores de proyeccion de grandes
panialias.
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Uno di questa cartuccia

Liisata carluccia @ destinata
satlunivamente al sistema Sega
By

Far un uso appropriato

| Non bagnarial
Non plegarial

1 Pvitare 1 colpi violentil

| Non esporia alla luce diretta del
win!

L Non danneggiaria o colpirial

il Mon lasclarla vicino a fonti di calore!

11 Non bagnarla con benzina o altro!

¢ Qumndo si bagna, asciugaria bene
prima dell’uso.

¢ Uunndo s sporca, puliria con un
penno morbido inumidito con
dell acgua insaponata.

¢ Dopo 'uso nmetterla nella sua
olmiodia

' Cuando glocate a lungo, fale una
patiinn di lanto in tanto.

ATTENZIONE: Per gli acquirenti di
Inluvinon a prolezione. Fotogrammi
il o Immagini possono causare
dannl permanenti al cinescopio o
din tmoce di tosforo al CRT.
Wl |uso ripetuto o prolungato di
ded) gioohl sul televisori a proiezione a
Q0w hermo

Kassettskotsel

Denna spelkassétt & avsedd aft bara
anvéindas | Segas videospeldator Sega
System.

Korrekl kassettskotsel

(1) Aklas f6r fukt och vatten!

(2) Far e] vikas!

(3) Féar e] utshttas I6r siétar!

(@) UtsAtt dem e fr starkt solljus!

() Oppna dem ej eller skada dem!

(8 Fdrvaras ej ndra varmekallal

(7 Anvénd inga l8sningsmedel vid
rengdring!

* Om fukt sller liknande hamnar pa
kassetien, sa torka bort det innan
anvdndning.

= Om kassetlen blir smutsig—torka
térsiktigt bort smutsen med en mjuk
trasa fuktad med lite tviivatien.

« Efter anvandandei: sitt | kassatten |
kassetiasken,

* Gor da och da ett uppehall under en
lAngvarig spelsession.

VARNING! Galler projektionsmottagare
och storbilds-tv: stillbilder, som wisas |
en langre stund at gangen, kan bli
orsak lill skador i bildrdret eller
fostormarken pa katodstralebildskarmen,
Spela inte videaspel ofta, inte heller |
flera limmar &t gangen, nér bilden visas
pa defta slags tv-bildskarmar.

®, ;; =
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Behandeling van de

cassette

Deze casselle is uilsluitend bedoeld
voor het Sega System.

Voor juist gebruik

(1) Maak hem niet nat!

(2) Buig hem niet!

@) Stool er nigt hard tegenaan!

i4) Stel hem niet bloot aan hoge
temperaturen

Beschadig of verbuig hem niet!

Stel hem niel bloot aan hoge

temperaturan’

‘70 Maak hem niet schoon mal thinner,
benzina, en.

= Maak hem eersl droog als hij nal Is

rden.

« Maak hem schoon met een zachie
vochtige doek als hij vuil is
gewordan.

« Bewaar hem In zijn doos.

* Neem voldoende pauzes als je
langere tijden achter elkaar speeit.

WAARSCHUWING: Voor sigenaars van
projectie televisies, Siilstaande beelden
of plaatjes kunnen blijvende schade
aanbrengen aan de besldbuis of foslor
van de CRT halen. Vermijd
herhaaldelijk of lang gebruik van de

videospellen op grootheeld projectie
televisies.

(@) (&)

Taman kasetin kasittely

Tama kasetii on larkoitettu ainoastaan

Sega System-jarjestelmaa varien.

Asianmukainen kaytio

(1) AlA kostuta veteen!

(2) Al taivutal

F) Alf iske kaseltia kovalla voimalla!

4) Ala aseta alttiksi suoralle auringon
paistesalle!

%) Ala aiheuta vaurioita tai
epamuodostumial

% Ald aseta kaseftia minkd&n kuuman
lampdldhteen laheisyyteen.

7 A4 aseta altliiksi tinnerille,
bensiinille, ym..

« Jos kasetti kastuu, kuivga se
kunnollisesti, ennenkuin kaytdt sita
¢ Jos se tulee likaiseksi, pyyh se
varovasti pehmeadlld, saippuaveteen
kastetulla kankaalla.
= Asela se takamsin koteloonsa kdyton
jalkeen.
‘ Pidd huolta siitd, ettd pidat taukoja
sritain pitkien pelien aikana.
VAROITUS: Projektictelevisioiden
kdyion yhteydessd lulee muistaa se,
atta pysaytetyt kuval tai kuviol saattaval
aiheuttaa pysyvan kuvaputkivaurion tai
tahrata katodisadeputken fosforilla.
Vilta toistuvaa tai pitkaaikaisia
videopalian palaamisia
suurikuvaruutuisissa

projektiotelavisioissa.
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