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Loading Instructions:
Starting Up
1. Make sure the power switch is OFF,

2. Insert the game cartridge into the Consols ns
described in your SEGA MEGA
DRIVE/GENESIS SYSTEM manual,

3. Turn the power switch ON. If nothing
appears on the screen, turn the power swilch
OFF, remove the cartridge, and try again,

IMPORTANT:

Always make sure that the Console is turned
OFF when inserting or removing your Mega
Drive/Genesis Cartridge.

For 1 Player: Press Start Button on Mega
Drive/Genesis Control Pad 1.

1) Insert Mega Drive/Genesis Cartridge.
‘2) Insert Mega Drive/Genesis Control Pad 1.

Ladeanweisungen:
Inbetriecbnahme

1. Vergewissern Sie sich, daB der Ein/
Aus-Schaller ausgeschaltet isi

<. Baolzen Sie die Spielkassette gamill der
Baschrelbung in lhrer SEGA MEGA
DRIVE/GENESIS SYSTEM-Anlaiiung in das
Konsolengrundgerat ein.

3. Schalten Sle den Ein-fAus-Schallor ain, Falls
aul dam Bildschirm nichts erschaint, solllsn
S den Ein-/Aus-Schalter ausschallan, dis
Kassolle antlernen und diese dann ameul
ainselzoen,

WICHTIG:

Achlen Sie vor dem Einsetzen oder
Herausnehmen Ihrer MEGA DRIVE/GENE 815
CARTRIDGE siels darauf, das
Konsolengrundgerat auf OFF zu stellen

Fur alnen Spleler: Dricken Sie die Siartiastoe
am Mega Drive/Genesis-Steuerpull |

1) Setzen Sie die Mega Drive/Genesis Cartridge
ain.

2) Schlieben Sie Mega Drive/Genasis-Steuarpull
1 an.

Instructions de chargement:
Mise en route

1. Assurez-vous que |'alimentation de la console
a5l coupée,

¢ Introduisez la cartouche de jeu dans la
console, de la maniere dacrite dans le mode
d'emploi de votre "SEGA MEGA
DRIVE/GENESIS SYSTEM".

4. Mettez la console sous tension. Si rien
n‘apparait sur I'écran, mettez la console hors
lension, retirez la cartouche et essayez a
NOUVesaU.

IMPORTANT:

Falles toujours trés attention a ce que
Falimentation de la console soit coupée avant
d'introduire ou de retirer une cartouche Mega
Drive/Genesis.

Pour un joueur: Appuyez sur la touche Start sur
le bloc de commande Mega Drive/Genesis 1.

11! Introduisez la cartouche Mega Drive/Genesis.

14! Introduisez le bloc de commande Mega
Drive/Genesis 1.




Instrucciones de carga:
Puesta en funcionamiento

1. Cercidrese de que el interruptor
de la alimentacion esté en OFF.

2. Introduzca el cartucho del juego
en la consola como se describe
en el manual SEGA MEGA
DRIVE/GENESIS SYSTEM.

3. Ponga el interruptor de la
alimentacion en ON. Si no
aparece nada en la pantalla,
pangalo en OFF, retire el
cartucho y pruebe de nuavo,

IMPORTANTE:

Cercidrese siempre de que la
consola esté apagada antes de
introducir o retirar el cartucho
Mega Drive/Genesis.

Para 1 jugador: Pulse el boton da
inicio del teclado de control 1
Mega Drive/Genesis.

(1 Inserte el cartucho Mega
Drive/Genesis.

21 Inserte el Teclado de Control 1
Mega Drive/Genesis.

Istruzioni di caricamento:
Inizio

1. Accertatevi che la console sia
spenta.

2. Inserite la cartuccia del gioco
nella console come descritto nel
manuale SEGA MEGA
DRIVE/GENESIS SYSTEM.

3. Accendete il sistema. Se sullo
schermo non appare niente,
spegnete il sistema, estraete la
cartuccia e ripetete daccapo il
procedimento.

IMPORTANTE:

Accertatevi sempre che la console
sia spenta prima di inserire o di
estrarre la cartuccia Sega Mega
Drive/Genesis.

Per 1 giocatore: Premete il tasto di
awio della pulsantiera di comando
Mega Drive/Genesis 1.

| Inserite la cartuccia Mega
Drive/Genesis.

2! Collegate la pulsantiera di
comando Mega Drive/Genesis 1.

Innan du bérjar spela:
Hur du startar spelet

1. Se till att huvudenhetens
strombrytare ar franslagen.

2. For in spelkasseften i konsolen
sdsom beskrivs i
bruksanvisningen for SEGA
MEGA DRIVE/GEMNESIS
SYSTEM.

3. SIa till strémbrytaren. Om
ingenting hander, sla ifran
strombrytaren och ta ur
kassetlen. G&r om steg 1 - 3.

OBSERVERA:

Kontrollera alltid att strombrytaren
pa konsolen &r franslagen innan du
satter i en Mega Drive/Genesis
kassett.

For en spelare: Tryck pa
startknappen pa Mega
Drive/Genesis styrplattan 1.

(1) Hér sétter du in spelkassetten
Mega Drive/Genesis.

(2) Har ansluter du Mega
DrivelGenesis styrplattan 1.



Alex Kidd in the Enchanted
Castle™

The whole Kidd family is upset! Alex's falther,
King Thor, is missing!

Al home on planet Aries, Alex hears a rumaor
that King Thor's been kidnapped by Ashra, the
mean ruler of planet Paperock. Alex speeds 1o
Paperock and starts searching for his dad.

But he runs right into trouble. All the creaturas
on Paperock decide to keep Alex away from Sky
Castle, Ashra's hideaway. They block his path
and chase him when he tries to get away. So
Alex gets tough! He knows how to jump, punch,
and kick. And he finds out how much fun it is
when the creatures explode!

Alex Kidd in der Verzauberten
Burg™

Die gesamta Familie Kidd ist aulier sich ves
Sorge! Alex Vater, Kénig Thor, wird vermiii)

U Hause aul dem Planeten Arics kommil Alsx
das Gerlchl, Uber die EntfGhrung seines Valers
Komig Thor durch Ashra, dem bédswilligen
Harracher des Planeten, zu Ohren. Alax machi
sich umgehand auf den Weg nach Paperock
und nimml dis Suche nach seinem Valor aul

Dort treten jedoch sofort Schwierighkaiten

aul: Shmtliche Lebewesen aut Paporock stallan
sich Alex in den Weg, um ihn von Ashras
Varsteck, dem LuftschloB, fernzuhallan, Sie
varsperren den Weg und verfolgen ihn, weann or
varsucht zu lluchten, bis es Alex schlisfilich 2u
dumm wird, Er kann springen, Schitige und
Tritte austellen und erfahrt, welch ain Spall as
151, wann diese Kreaturen explodieren

Alex Kidd dans le Chateau
enchanté™

Toute la famille Kidd est-sens dessus-dessous.
Le pére d'Alex, le roi Thor, a disparu!

Sur sa planéte natale Verseau, Alex ouit la
rumewur que son pere a ete enlevé par Ashra, le
lyran sanguinaire de la planéle Papiéroche, Alex
58 precipile sur Papiéroche et se lance 4 la
racherche de son pére.

Mais il se jette immédiaterment dans la gueule
du loup. Toules les créatures de la planéte
Papiéroche deécident de tenir Alex loin du
Chéleau Perchehaut, le bastion d'Ashra. Elles
lul font obstacle et le poursuivent quand il tente
de s'échapper. Ainsi, Alex s'aguerrit! Il sait
comment sauter, asséner des coups de poing et
des coups de pied. Et il s'apercoit méme que
c'est plus amusant & faire quand les créatures
axplosent!




Alex Kidd in the
Enchanted Castle™

Toda la familia de Kidd esta
preocupada. El padre de Alex, &l
rey Thor, ha desaparecido.

En su hogar del planeta Aries,
Alex escucha rumores de gue &l
rey Thor ha sido secuestrado por
Ashra, el malvado gobernante deal
planeta Paperock. Alex parle hacla
Paperock en busca de su padra.

Y empiezan los problemas. Todos
los bichos de Paperock deciden
evitar que Alex llegue al castilio del
Cielo, el escondrijo de Ashra. Le
bloquean el camino y le persiguen
cuando trata de escapar. Asi qua
Alex se pone duro y salia dando
punelazos y patadas a diestro y
siniestro. Y hasta encuentra
interesante ver como explotan los
inmundos bichos.

Alex Kidd nel castello
incantato™

L'intera famiglia Kidd & sconvolta!
|| padre di Alex, il Re Thor, &
scomparso!

A casa, sul pianeta Aries, Alex
sente dire che il Re Thor & stato
rapito da Ashra, il sovrano del
pianeta Paperock. Alex si precipita
su Paperock e si mette alla ricerca
di suo padre.

Ma si trova subito nei guai. Tulte
le crature di Paperock decidono di
lenere lontano Alex dal Castello
del Cielo, il nascondiglio di Ashra,
Gli bloccano il cammino e lo
inseguono quando tenta di
scappare. Cosi Alex comincia ad
usare le maniere forti! Sa saltare,
lirare pugni e calci. E trova la cosa
molto divertente quando le creature
asplodonol.

Alex Kidd in the
Enchanted Castle™
(Alex Kidd i det fortrollade
slottet)

Alla i familjen Kidd ar helt
upprorda! Kung Thor, Alex’ pappa,
har férsvunnit!

Hemma pa planeten Aries hor Alex
ryktet att Ashra, den elaka
harskaren pa Pappersstens-
planeten, har kidnappat Kung Theor.
Alex skyndar sig till Pappersstens
planeten for att forsdka hitla sin

pappa.

Men sa fort han kommer dit rakar
han bara ut fér svarigheter. Alla
varelser pa Pappersstensplaneten
har svurit att halla Alex borta frin
Himmelsslotiet, Ashras gimstalle.
De blockerar hans vag och jagar
honom nér han forsoker fly. Men
Alex &r twff! Han kan hoppa,
dramma till och sparka. Och han
marker hur roligt det ar alt spranga
en figur i sma smulor!



Alex uses his power wallops on anything that
gets in his way. And then he grabs the gold and
treasures that magically appear.

But a big surprise is waiting for this Kidd. Alex
finds himself dragged into a game of Janken
with the Paperock bullies. In this game, he's got
to make a hand signal for paper, scissors, or
rock at the same time as his opponent. If Alex's
sign beats the bully's sign, Alex wins, If not,
Alex gels bonked out and loses some of his
gold. How embarrassing!

Will Alex make it to the Enchanted Castle and
find his dad? Or will the smart-aleck
Paperockers get a good laugh? It's up to you!

Alex el wuchtige Schidge an jeden aus, dir
sich Ihm In den Weg stellt. Gold und Schilze,
die dabel aul magische Weise aultauchen, relil
er an sich und verschwindet.

Allerdings wartet noch eine Uberraschung sl
Alex. Er wird von den Paperock-Angreilern
uberraschend in @in Knobel-Spiel verwickall, In
diesem Spiel mull sich Alex zugleich mit seinem
Gegner durch ein Handzeichen fur aines von
drel Symbolen antscheiden: Papior, Schaere odar
Falsen, Alex gewinnt, wenn er seinem Gegner
gegenuber die bassere Entscheidung il
Anderfalls wird Alex rausgeschrmissen und
verliert ein Teil seines Goldes. Painlich!

Schafft es Alex bis zur Burg der Erlauchiung 2ur
Belreiung seines Vaters? Oder wird or zum
Gespdil der hinterlistigen Paperock-Kraaturen?
Nun, das hingl ganz von ihrer
Spielgeschicklichkeit ab!

Alex administre ses fessées magistrales sur tout
ce qui entrave son chemin. Ensuite, il s'empare
de l'or et des trésors qui apparaissent par
anchantement.

Mais une grosse surprise attend Alex. |l
s'apercoit qu'il est entrainé dans le jeu “papier-
ciseaux-pierre” avec les vilains de Papiéroche.
Dans ce jeu, il doit de la main former le signe
du papier, des ciseaux, ou de la pierre en
méme temps que son rival. Si le signe d'Alex
851 plus fort gue celui du vilain, Alex gagne,
sinon, Alex recoit une raclée et perd un peu de
son or. Quelle honte!

Alex arrivera-t-il jusqu'au Chateau Perchehaut et
trouvera-t-il son Pére? Ou les méchants de
Papiéroche se moqueront-ils de lui? Tout
dépend de vous!
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Alex utiliza sus potentes golpes
contra cualquier cosa que se cruza
sU camino, y luego toma el oro y
los tesoros que van apareciendo
como por arte de magia.

Foco se imagina la sorpresa que
le espera. Alex se ve forzado a
jugar el juego del Janken con los
malones de Paperock. En este
jueqo, tendra que hacer al mismao
liempo que su rival y con la mano
una senal que significa papel,
lijeras o roca. Si su senal vence a
la del maton, Alex gana y si no,
Alex sale expulsado perdiendo algo
de su oro. jQue verglenza si
pierde!

ioera Alex capaz de llegar al
Casiillo Encantado y encontrar a
su padre? ;Venceran los
Paperockers? De usted dependa.

Alex usa i sudi potenti colpi su
qualsiasi cosa egli incontri sul suo
gammino. Ed afferra I'oro e i tesori
che appaiono magicamente.

Ma una grande sorpresa lo
attende. Alex si trova impegolato
nel gioco della morra cinese con i
bulli di Paperock. In questo gioco,
egli deve fare un segno con la
mano indicante la carta, le forbici o
Il sasso, contemporaneamente al
suD avversario. Se il segno di Alex
batte quello del suo avversario,
Alex vince. Se capita il contario, &
Alex ad essere sconfitto e perde
una parte del suo oro. Che
mbarazzo!

Ce la fara Alex a raggiungere il
Lastello Incantato e trovare suo
padre? O saranno gli astuti abitanti
i Paperock a ridere alle sue
spalle? Tutto dipende da voi!

Alex ger en ordentlig smocka till
alla som firsdker hejda honom.
Och sen plockar han upp guld och
andra skatter, som pltsligt bara
finns dar — som genom ett
trollslag.

Men en stor dverraskning vantar
pa denna medlem i familjen Kidd.
Alex marker plotsligt att han har
blivit indragen i leken Janken mot
de kaxigaste dwversittarna pa
Papperstensplaneten. Han maste
kunna gora handrorelsen for
papper, sax eller sten | samma
dgonblick som hans motstandare,
Alex vinner ndr hans handrirelse
segrar dver hans motstandares
handrérelse. Om inte, slutar det
med att Alex forlorar och maste
betala med en del av sitt guld. Va
pinsamt!

Lyckas Alex att ta sig till
Himmelslottet och hitta sin pappa?
Eller far de durkdrivna fifflarna pa
Papperssiensplanelen del sisia
skrattet? Allt hanger pa dig!



Take Control!

Alex Kidd in the Enchanted Castle is a 1 Player
game using Control Pad 1 only. Learn how to
use your Control Pad buttons before beginning

play.
1 Directional Button (D Button)
Before play:

= Press up or down to move the marker on the
Start Game screen.

* Press in any direction to move the marker on
the Game Options screen.

During play:

= Prass up, down, right, or left to move Alex in
that direction.

* Press down and right or left to make Alex
crawl in that direction.

* Press up when Alex is in front of a doorway 1o
make-him go through it.

* Press in any direction to move the marker on
the ltem Selection screen.

Spielsteuerung

Alex Kidd in dar Verzaubarten Burg a1 eln
1-Parsonen-Spilal, bei dem nur Steuarfold 1
varwandel wird, Machen Sie sich vor Beginn
des Spiels mit der Bedienung des Steusrtalds
vartraut,

I D-Taste (Richtungstaste)
Vor Spialbaginn:

* Nach oben oder unten dricken, um don
Markisrungsbalken aut dem Startbildschirm zu
bawagen

* In aine belisbige Richtung dricken, um den
Markierungsbalken auf dem Optionsbildschirm
Iu bawegen,

Wahrand des Spiels:

* Mach oben, untén, rechis oder links dracken,
um Alex in die jeweilige Richiung 2u bewegen

* Nach unten und nach rechts oder links
driicken, um Alex in diese Richlung krischan
ZU lassen

* Nach oben dricken, wenn Alex vor alnam
Eingang steht, um ihn hindurchgahen zu
lassen

* |n aine beliebige Richtung dricken, um den
Markierungshalken auf dem
Postenwahlbildschirm zu bewegen

Prenez les commandes!

Alex Kidd dans le Chateau enchanté est un jeu
qui se joue seul qui n'utilise que la touche de
controle 1. Apprenons & utiiser les touches de
commande avant de commencer a jouer.

1/ Touche de direction (touche D)
Avanl de jouer:

* Appuyez en haut ou en bas pour déplacer le
repére sur 'écran de début du jeu.

* Appuyez dans n'importe quelle direction pour
déplacer le repére sur I'écran des oplions du
jeu.

Pandant le jeu:

* Appuyez en haut, en bas, a droite, ou &
gauche pour déplacer Alex dans cette
direction.

* Appuyez en bas et a droite ou & gauche pour
faire ramper Alex dans celle direction.

* Appuyez sur haut quand Alex se trouve
devant une porte et le faire passer au travers.

* Appuyez dans n'importe quelle direction pour

déplacer le repére sur I'écran de sélection des
articles.



Toma de control

El juego Alex Kidd en el Castillo
Encantado es un juego para un
solo jugador que controlara la
accion con el teclado de control 1.
Aprenda a utilizar los botones del
panel de contral antes de
comenzar el juego.

1) Botén de direccion (boton D)
Antes de juego;

* Prasione este boton hacia arriba
0 hacia abajo para mover el
marcador de la pantalla dg inicio
del juego.

* Presionelo en cualquier direccion
para mover el marcador de la
pantalla de opciones del juego.

Durante el juego:

* Prasionelo hacia arriba, abajo,
derecha e izquierda para que
Alex se mueva en esa direccion,

* Presionelo hacia abajo y hacia I
derecha para que Alex se
arrastre en esa direccion,

* Presionelo hacia arriba cuando
Alex se encuentre delante de
una puerla para que pase a
través de ella.

* Presionelo en cualquier direccion
para mover el marcador da la
pantalla de seleccion de lemas

Prendete il controllo!

Alex Kidd nel Castello Incantato é
un gioco ad un giocatore che usa
solo la pulsantiera di comando 1,
Imparate ad usare i tasti della
pulsantiera di comando prima di
iniziare a giocare.

1 Tasto di direzione (tasto D)
Prima dE|-gil:|{:DZ

* Premetelo in alto o in basso per
spostare il cursore sullo schermo
di inizio gioco.

* PFremetelo in gualsiasi direzione
per spostare il cursore sullo
schermo delle opzioni di gioco.

Durante il gioco:

* Premetelo in alto, in basso, a
desira 0 a sinistra per far
muoavere Alex nella rispettiva
direzioneg.

* Premelelo in basso e a destra o
a sinmistra per far strisciare Alex a
lerra in quella direzione.

* Fremetelo in alto quando Alex si
Irova davanti ad una entrata per
farlo enirarae,

* Premetelo in qualsiasi direzione
par spostare Il cursore sullo
schermo di selezione elementi.

Ta ledningen!

Videospelet Alex Kidd i det
fértrollade slottet ar ett spel med
en spelare som styr spelet med
styrplattan 1. Lar dig att anvanda
reglagen och knapparna pa
styrplattan innan du borjar spela
spelet.

1) Styrkulan D (riktkula)
Innan spelet borjar:

* Vicka styrkulan uppat eller nedat
for att flytta marktren pé spelets
startscen.

* Vicka styrkulan at lampligt hall
for att flytta markdren till Gnskat
alternativ pa menyn for
valmadjligheter.

Under spelets gang:

* Vicka styrkulan uppét, nedat, at
higer eller vanster for att flytta
:Lex at det hall styrkulan vickas

1.

= \icka styrkulan nedat och &t
hoger eller vanster for att fa Alex
att krypa till hoger eller vanster.

* \icka styrkulah uppat nér Alex
star | en dirrdppning fér att 14
Alex alt stiga in.

= Vicka styrkulan at lampligt hall
igr att flytta markdren pa menyn
for hjalpmedel.



2! Start Button

* Press to start game,

* Press lo continue from the Start Game screen

= During play, press to enter the ltem Seleclion
SCregn.

35 Button A or Button C

* Before play, press to exit from the Game
Options screen,

* During play, press to make Alex jump.
* Release during a jump to make Alex kick.

* On the Item Selection screen, press to pick up
or put back the item that the marker points 1o

* Prags Bulton A to exit from the Item Selection
screen.

4 Button B
* Press to make Alex punch and push blocks.

* On the ltem Selection screen, press to put
back an item you're carrying.

10

' Slarttoste
* Jum Starten des Spiels driicken.

* Jur Fortselzung des Spiels vom
Starthildschirm aus driucken.

* Wihrend des Spiels dricken, um don
Fostenwahlbildschirm abzurufen

15 Taste A und Taste C

* Vor Spielbeginn dricken, um den
Optionsbildschirm zu verlassen.

* Withrend des Spiels driicken, um Alex
hochspringen 2u lassen.

* Wihrend eines Sprungs freigeban, um Alex
FufisiOhe austellen zu lassen.

« Aul dam Postenwahlbildschirm drucken, um
den durch den Markierungsbalken angezeiglen
Posten mitzunehmen oder wieder
Zurlckzulegen.

* Tasle A dricken, um den
Postenwahlibildschirm zu verlassen

4 Taste B

* Dricken, um Alex zuschlagen und Blocke
wilzen zu lassaen.

* Aul dem Postenwahlbildschirm dricken, um
einen Poslan, den Sie tragen. wieder zurlick
zu legen,

! Touche de départ
* Enloncez pour commencer & jouer.

* Appuyez pour continuer a partir de I'écran de
deapart du jeu.

* Pendant le jeu, enfoncez pour passer & I'écran
de sélection des articles.

(445 Touche Aou C

* Avant de commencer a jouer, enfoncez pour
sortir de I'écran des options du jeu.

* Pendant le jeu. appuyez pour faire sauter
Alax.

* Helachez pendant un saut pour qu'Alex donne
das coups de pieds.

= Sur I'écran de sélection des articles, appuyez
pour sélectionner ou pour remettre en place le
point choisi o0 se trouve le repére.

* Appuyez sur la touche A pour sorlir I'écran de
selection des articles.

4 Touche B

* Appuyez pour qu'Alex donne des coups de
poing et pousse les blocs.

* Sur I'écran de sélection des articles, appuyez
pour remettre en place un article que vous

emportez.




2) Botén de inicio

* Presionelo para iniciar el juego.

* Presionelo para continuar desde
la pantalla de inicio del juego.

* Durante el juego, presionelo para
entrar en la pantalla de seleccion
de itemes,

(35 Botén A o botdn C

« Anles del juego, presionelo para
salir de la pantalla de opciones
del juego.

* Durante el juego, presianelo para
que Alex salte.

* Deje de presionarlo durante un
sallo para que Alex dé una
patada.

* En la pantalla de seleccion do
itemes, presionelo para tomar o
devolver el item que indica al
marcador.

* Presione el boton A para salir de
la pantalla de seleccion de
itemes.

4 Botén B

* Presionelo para que Alex dé
pufietazos v empuje blogques.

* En la pantalla de seleccion de
itemes, presionelo para devolv
un iterm que Alex lenga en Su
poder.

12! Tasto di avvio (START)

= Premetelo per iniziare a giocare.

* Premetelo per continuare il gioco
quando & visualizzato lo schermo
di inizio gioco.

= Durante il gioco, premetelo per
visualizzare lo schermo di
selezione elementi.

15 Tasto A o tasto C

* Prima del gioco, premeteli per far
scomparire |0 schermo delle
opzioni di gioco.

* Durante il gioco, premeteli per far
saltare Alex.

* Rilasciateli mentre Alex salta per
fargli tirare dei calci.

* Sullo schermo di selezione
elementi, premeteli per prendere
o per rimettere a posto
I'elemento indicato dal cursore.

* Premete il tasto A per far
scomparire lo schermo di
selezione elementi.

4, Tasto B

* Premetelo per far tirare pugni e
per far spingere i blocchi ad
Alex.

* Sullo schermo di selezione
elementi, premelelo per rimetlere
a posto I'elemento che Alex sta
portando il quel momento.

(2! Startknappen

= Tryck pa startknappen for att
bérja spelet.

» Tryck pa startknappen for att
vélja fortsatt spel pa spelets
startscen.

* Tryck pa startknappen under
spelets gang for att valja ett
hjdlpmedel pa menyn for
hjdlprmedel.

35 Knappen A eller C

» Fore spelets borjan: Tryck pa
endera knappen for att dverge
menyn fér valméjligheter.

* Under spelets gang: Tryck pa
endera knappen for att fa Alex
att hoppa.

* Slapp upp knappen under et
hopp for att fa Alex att sparka.
* P4 menyn for hjalpmedel: Tryck
pa endera knappen f&r att plocka

upp eller satla tillbaka det
hjdlpmedel markdéren pekar pa.

* Tryck pa knappen A ftr att
dverge menyn for hjalpmedel.

1) Knappen B

* Tryck pd denna knapp for att fa
Alex att ge en smocka och
knuffa mot hinder.

* Pa menyn for hjalpmedel: Tryck
pa denna knapp fér att sétta
1H|.ba‘rf.ﬂ del hjalpmedel Alex bar

pa.
11



1) On the Sukopako Motorcycle

= Press the D Button right to speed up and lell
to slow down,

* Prassing the D Button up or down has no
effect.

* Press Button A or C to jump.

2" In the Pedicopter

* Press the D Button left or right to fly in that
direction.

= Pressing the D Button up or down has no
effect.

* Press Button A or C continuously to rev up
and take off.

* Press Bution B 1o fire missiles.
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L Aul dem Sukopako-Motorrad

* Do Fichlungstaste fir erhbhte
Cleschwindigkail nach rechts und zu
VireOgerung nach links dricken.

* Ein Drucken der Richtungstaste nach oben
ol unten hiat kelnen Effekt.

* Zum Hochapringen die Taste A odor C
dricken

< im Pedicopter

* Die Richiungstaste nach links oder rechis
driickan, um in de jeweilige Richlung #u
Tigsigor

s Cin Drlcken der Richtungstaste nach oban
odar unten hint keinen Effekt.

* Die Taste A oder C gedrickt halten, um dn
Molor durchdrehen zu lassen und abzuhsben,

* Dia Taste B dricken, um Geschouss
abzuleusrm

1 Sur la motocyclette Sukopako

* Appuyez sur la touche D & droite pour
accélérer ou a gauche paur ralentir.

* Appuyer sur la touche D en haut ou en bas
ne déclenche rien.

* Appuyez sur la touche A ou C pour sauter.

¢ Dans le pédicoptére

* Appuyez sur la touche D a gauche ou & droite
pout voler dans cette direction.

* Appuyer sur la touche D en haut ou en bas
ne declenche rien.

* Maintenez enclenchée la touche A ou C pour
vous élever et décoller,

* Appuyez sur la touche C pour lancer les
missiles.
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11 En la motocicleta Sukopako

* Presione hacia la derecha el
boton D para aumentar la
velocidad y hacia la izquierda
para disminuirla.

* Al presionar el boton hacia arnba
o hacia abajo no pasa nada.

* Presione el botén A o C para
saltar.

‘2 En el “'pedicoptero”

#* Presione el botdn D hacia la
derecha o hacia la izquierda para
volar en esa direccion.

= Al presionar el botdn hacia arriba
o hacia abajo no pasa nada.

+ Presione el boton A o C para
acelerar el molor y despegar,

* Presione el boton B para
disparar los misiles.

1! Sulla motocicletta Sukopako

* Premete il tasto D a destra per
accelerare e a sinistra per
rallentare.

* La pressione del tasto D in allo o
in basso non ha alcun effetto.

* PFremete il tasto A o C per
saltare.

' Nel Pedicottero

* Premete il tasto D a sinistra 0 a
destra per volare in quella
direzione,

* La pressione del tasto D in alio o
in basso non ha alcun effetto.

+ Tenete premuto il tasto A o C
per mandare su di giri il motore
g per decollare.

* Premete il taslo B per sparare |
missili.

1! Under akturen pa motorcykeln
Sukopako

* Vicka styrkulan D at hoger for aft
fa upp farten och at vanster for
att sanka farten.

* Ingenting alls hander nar
styrkulan D vickas uppat eller
nedat,

* Tryck pa knappen A eller C for
hoppa med molorcykeln.

(2! Under flygturen med
pedikoptern

* Vicka styrkulan D at vénster eller
héger for att flyga i den
riktningen.

* Ingenting alls hinder nar
styrkulan D vickas uppat eller
nedat.

* Hall knappen A eller C intryckt
for att varva upp matorn och
stiga upp i luften.

* Tryck pa knappen B fér att
avfyra robotvapen.

13



i On the Pogo Stick

* Press the D Button left or right to move in that
direction,

= Press the D Button down for low jumps,
= Prassing the D Bulton up has no effect,
= Prass Button A or C for high jumps.

4 Swimming

* Press and hold the D Button up, down, right,
or left to make Alex swim in that direction.

s Belease the D Button to make Alex floal 1o
the surface.

* While pressing the D Button up, press Bullon
A or C to make Alex jump. Alex can jump only
when he is on the surface of the waler.

* Press Button B to punch.
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4+ Springen mit dem Pogo-Stock

* Dia Richtungstaste nach links oder rechis
drucken, um In die jeweilige Richlung zu
springen,

& Flr niedrige Sprunge die Richtungstaste nach
unten druckean.

# Ein Drickan der Richtungstaste nach ohan
oder unten hat keinen Effekt.

* Fur hohe Springe die Taste C drucken

4 Schwimmen

* Dia Richtungstaste nach aben oder unlen baw.

nach raechls oder links dricken und 0 dieser
Position halten, um Alex in die gewlanschle
Richtung schwimmen zu lassen

* Die Richtungstaste freigeben, um Alox
langsam aultauchen zu lassen.

* Die Richtungstaste gedrickt halten und
gleichzeitiq die Taste A oder C drucken, um
Alex hochspringen zu lassen, Alex kann nur
springen, wenn ar sich an der
Wassercbarlliche befindet.

* Dig Taste B dricken, um Schlage auszulsilon

+ Sur le baton sauteur

* Appuyez sur la touche D a gauche ou a droite
pour se deplacer dans cette direction.

* Appuyez sur la touche D en bas pour sauter
légerement.

# Appuyer sur la touche D n'a aucun effet.

* Appuyez sur la touche A ou C pour sauter
haut,

4 En nageant

= Maintenez la touche D enfoncée en haut, en
bas, a droile ou a gauche pour qu'Alex nage
dans cette direction.

* Relachez la touche D pour faire flotter Alex a
la surface.

* Tout en appuyant sur le haut de la touche D,
appuyez sur la touche A ou C pour faire
sauter Alex. Alex ne peul sauter que quand il
esl a la surface de I'eau.

* Appuyez sur la touche B pour donner des
coups de poing.




% En el canguro
+ Presione el botdn D hacia la

derecha o hacia la izquierda
para moverse en esa direccion,
Presione el boton B para hacer
saltos de poca altura.

Al presionar el boton D hacia
arriba no pasa nada.

Presione el botén A o C para
hacer saltos de gran altura,

' Nadando

Presione y mantenga el bolon D
hacia arriba, hacia abajo, hacia
la derecha o hacia la izquierda
para que Alex nade en esa
direccion.

Deje de presionar el boton para
que Alex salga flotando a la
superficie,

Mientras presiona el boton D
hacia arriba, presione el boldn A
o C para gue Alex salte. Alax
solo puede saltar cuando asld
en la superficie del agua.
Presione el botdn B para gue
Alex pegue pufietazos.

1 Sul trampolo con molla Pogo

* Pramete il tasto D a sinistra o a
destra per farlo spostare in quella
direzione.

* Premete il tasto D in basso per
fare salti bassi.

* La pressione del tasto D in allo
non ha alcun effetto.

= Premele il 1asto A o C per fare
salti alti.

4! Nuoto

* Tenete premuto il tasto D in alto,
in basso, a deslra o a sinistra
per far nuotare Alex nella
rispettiva direzione.

* Rilasciate il tasto D per far stare
a galla Alex sulla superficie
dell'acqua.

* Tenendo premuto il tasto D in
alto, premete il tasto A o C per
far saltare Alex. Alex put saltare
solo quando & a galla sulla
superficie dell'acqua.

* Premele il 1asto B per tirare
pugni.

'3 Under hoppturen pé
hoppbenet Pogo
* Vicka styrkulan D at vanster eller
higer for att 1a Alex atl rira sig |
den riktningen.

* Vicka styrkulan D nedat for lagre
hopp.

* Ingenting alls hander nar
styrkulan D vickas uppat.

 Tryck pa knappen A eller C fiir
att hoppa hogre hopp. -

4) Under simturen

 Vicka styrkulan D uppat, nedat,
at héger eller vanster och hall i
det laget for att fa Alex att
simma &l det hallet.

» Slapp styrkulan D fri for att fa
Alex att stiga upp till vattenytan.

* Vicka styrkulan D uppat och hall
i det laget och tryck pa knappen
A eller C for att 13 Alex att
hoppa. Alex kan bara hoppa nér
han flyter pa vattenytan.

« Tryck pa knappen B for att fa
Alex all ge en smocka.
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Start Game Screen

At the Title screen, press the Start Bullon 1o see
the Start Game screen. Then press the D
Button to move the marker to Start or Oplions.
Select Start and press the Start Button again to
begin play. Select Options and press the Starl
Button to see the Game Options screen.

Game Options Screen

Use this screen lo review and change your
game settings before playing the game.
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Startbildschirm

Drickan Sie nach Erscheinen des
Tielbildschirms die Starttaste, um den
Startbildschirm abzurufen. Dracken Sio
anschlisBend dis Richtungstaste, um den
Markierungsbalken auf “Start” oder "Oplions”
zu lihren. Withlen Sie “Start”, und driicken Sie
dia Starttaste noch einmal, um das Splal 2u
starten. Whahlen Sie "Options™', und dricken Sle
dia Starttaste, um den Optionsbildschirm
abzurufen

Optionsbildschirm

Varwanden Sie diese Bildschirmanzaeige, und
dndern Sie die Spleleinstellungen. bevor Sie das
Spiel starten,

Ecran de début du jeu

Sur I'éeran de titre, appuyez sur la touche de
départ pour passer a I'écran de depart du jeu.
Ensuite, appuyez sur la touche D pour déplacer
la repére sur le déepart ou les options.
Sélectionnez "Starl” (depart) et appuyez de
nouveau sur la touche de départ pour
commencer & jouer. Choisissez “Options”
(options) et appuyez sur la touche de depart
pour choisir I'ecran des options du jeu.

Ecran des options du jeu

Utiliser cet ecran pour revoir et changer les
réglages du jeu avant de commencer a jouer.
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Pantalla de inicio del
juego

Estando en la pantalla del titulo,
presione el botén de inicio para ver
la pantalla de inicio del juego.
Luego, presione el boton D para
mover el marcador hasta inico u
opciones. Seleccione inicio y
prasiong de nuevo el boton de
inicio para comenzar a jugar.
Seleccione opciones y presiong ol
boton de inicio para ver la pantalla
de opciones del juego.

Pantalla de opciones del
juego
Utilice esta pantalla para revisar y

cambiar los ajustes del juego anles
de empezar a jugar.

Schermo di inizio gioco

Quando é visualizzato lo schermo
del titolo, premete il tasto di avvio
per visualizzare lo schermo di
inizio gioco. Quindi premete il tasto
D per spostare il cursore su
START (awvio) o OPTIONS
(opzioni). Selezionate START e
premete di nuovo il tasto di avvio
per iniziare a giocare. Selezionate
COPTIONS e premete il tasto di
avvio per visualizzare lo schermo
delle opzioni di gioco.

Schermo delle opzioni di
gioco
LUsate questo schermo per rivedere

e cambiare le vostre regolazioni di
gioco prima di iniziare a giocare.

Spelets startscen

Tryck pa startknappen, nar
rubrikscenen visas, for att fa fram
spelets stariscen pa bildskarmen.
Vicka sedan styrkulan D at lampligt
hall for att flytta markéren till ordet
START eller OPTIONS. Val|
START och tryck pa startknappen
for att bérja spela spelet. VAl
OPTIONS och tryck pa
startknappen for att ta fram menyn
fér valméjligheter pa bildskarmen.

Menyn foér valmdéjligheter
— OPTIONS

Flytta markdren pa denna meny f6r
att kunna dverblicka alla alternativ

och &ndra pa instaliningarna innan

spelets borjan.

k7
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Continue

If you have 1,000 Baums of gold {or more)
when the game ends, Continue lets you
begin a new game at the round where the
last game ended. Select Continue and press
Button A to resume play. If you don't have
enough gold, the words “MNo Credits” appear
and you cannol continue,

Difficulty

Select the number of lives Alex will have
when the game starts. When you change the
number of lives, the difficulty level also
changes.

Easy: Alex has 5 lives per game, and his
enemies are only moderately mean.

Normal: Alex has 3 lives per game, and he
and the bullies are egually matched.

Hard: Alex has 1 life per game, and
Paperockers are everywhere!

1 Fortsetzung des Spiels

Waenn Sle am Spielende 1 000 Baum Gold
(odar mahr) gesammelt haben, kinnen Sie in
dar Runde, In der das vorhergehenda Spial
andete, durch Wéhlen von “Continue’ ain
neues Splel baginnen. Wiahlen Sie
"Continue'’, und driicken Sie die Tasla A,
um waiterzuspialen. Falls Sie nichl genug
Gold besitzen, erscheint die Meldung “No
Credit”, wonach das Spiel nicht mehr
fortgesslzt werden kann.

Schwierigkeltsgrad

Wihlen Sie wieviele Leben Alex zu Beginn
des Spiels besitzen soll. Bei Anderung der
Anzahl an Leben, Andert sich der
Schwierigkeitsgrad (Difficulty) ebenialls

Easy: Alex besitzt 5 Leben pro Spial, und
seine Feinde sind mittelmasig angriffslustig

Normal: Alex hal 3 Leben pro Spial und
besitzt etwa dia gleiche Verteidigungskrall
wie seine Feinde.

Hard: Alex basitzt nur 1 Leben, und
Paperocks lauern Gberall!

1
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CONTINUE

Si vous avez 1 000 Baums d'or {ou plus)
quand le jeu se termine, I'option
“CONTINUE” vous permet d'entamer une
nouvelle manche 1a ol le jeu s'est terming.
Pour continuer a jouer, appuyez la touche A
el choisissez “"CONTINUE". Si vous n'avez
pas assez d'or, la mention “NO CREDITS"
(pas de credit) apparail et vous ne pouvez
poursuivre le jeu.

DIFFICULTY

Choisissez le nombre de vie d'Alex au
moment de commencer a jouer. Quand vous
changez le nombre de vies, le niveau de
difficulté change également.

Easy (facile): Alex a 5 vies par jeu el ses
ennemis sont relativement “gentils’.

Normal (normal): Alex a 3 vies par jeu lui et
les vilains sont a égalite.

Hard (difficile): Alex n'a qu'une vie par jeu
el les vilains de Papigroche pullulent!
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Continuacion del juego

=i liene 1.000 "baums" de oro
(6 mas) cuando termina el
juego, la funcidn de
continuacion le permite
COMEeNZar un Nuevo juego en la
ronda donde terming el dltimo
juego. Seleccione continuacian
y presione el boton A para
reanudar el juego. Si no
dispone de suficiente oro,
aparecen en la pantalla las
palabras "No credils” y no
puede conlinuar el juego.

' Dificultad

Selecciona el numero de vidas
gue tendra Alex cuando
comience el juego. Cuando
cambia el nomero de vidas
cambia también el nivel de
dificultad.

Facil: Alex tiene 5 vidas por
juego, y Sus enemigos son
moderadamente malos.

MNormal: Alex tiene 3 vidas por
juego, y él y los matones eslin
muy igualados.

Dificil: Alex tiene 1 vida po
juego, y los Peperockers se
encuentran en todas las parlos

I CONTINUE (continuazione)

Se quando il gioco finisce siele
in possesso di 1.000 baum
d'oro (o piu), I'opzione
CONTINUE vi consente di
iniziare un nuovo gioco nella
tase in cui il gioco & terminato,
Selezionate CONTINUE e
premete il tasto A per
riprendere il gioco. Se non
avele abbastanza oro, appare la
scritta “No Credits” e non &
possibile continuare.

DIFFICULTY (difficolta)

Selezionate il numero di vite
che Alex avra a disposizione
all'inizio del gioco. Se cambiate
il numero delle vite, cambia
anche il livello di difficolta.

Facile: Alex ha 5 vite per gioco
& | SuDi nemici non sono
eccessivamente cattivi.

Normale: Alex ha 3 vite per
gioco e lui e i suoi avversari
sono esattamente alla pari.

Ditficile: Alex ha 1 vita per
gioco e gli abitanti di Paperock
sono dappertutto!

(1) Fortsatt spel — CONTINUE

Alternativet CONTINUE —
fortsatt spel — visas efler
spelets slut om du har kvar
gulmynt som &r virda minst

1 000 baumer nar spelet slutar.
Du kan da fortsétta spelet fran
och med den spelrunda, dar
spelel slutade. Valj CONTINUE
och tryck pa knappen A for att
fortsalta med spelet. Om du inte
rakar ha tillrackligt med
guldmynt visas orden NO
CREDIT, vilket betyder att du
inte kan fortsatla spelet.

(2) Spelets svarighetsgrad —

DIFFICULTY

Vilj det antal liv Alex har nar
speletl borjar. Nar du andrar
antalet liv &ndras ocksa spelets
svrighetsgrad.

Litt spel — EASY:

Nu har Alex fem liv per spel
och hans fiender ar sadéar
lagom nedriga.

Normalt spel — NORMAL:
Alex har nu tre liv per spel och
han och hans motstandare &r
ungefar jamstallda.

Svart spel — HARD:

Alex har bara ett liv per spel
och hans motstandare pa
FPappersstensplaneten finns
dverallt! 19




.3 Control 1 Steuerung 4 “CONTROL™
You can change the functions of Buttons A, Die Funktionen der Tasten A, B und © Vous pouvez changer les fonclions des
B, and C: kbnnen wie lolgt gedndert werdon: touches A, B, ou C;
Normal Reverse ! Mormal Reverae Normal Inverse |
— : - : —_ i
Buttons A & C Jump Punch Tasten A und C Sprung Sching Touchas A et Saut ngﬁ-u ;e :
Button B Punch Jump Tasta B Schlag Sprung i
R i e (VR o [ . - Coup de -
Touche B poINg Saut |'
(4 Sound Test 1) Klangtest 4 “SOUND TEST"
Use this option lo choose a game sound. Wihlen unter den zur Verfligung stehenden Utilisez cette option pour choisir une manche
Press Button A or C to preview the sound. Klangoptionan. Dricken Sie die Taste A oder du jeu. Appuyez sur la touche A ou C pour
C um aine Spielklangbegleitung proboweise écouter le son.
| abzuhdren

TITL GHORUS
BGH R UIH

LiLih I LR

BEGR G BOSS

DGR O BERAEDVER

- GOMTINUE

ITEH A DPEHIHG |
ITERN B EHNDING A |
ITEN © EMDING B |

HORNAL
REVERSE

I CASTLE JHHEER

I
| ROUND GLERR T |




(3) Control {3) CONTROL (controllo) (2) Spelets styrming — CONTROL

Las funciones de los bolones A, B y Polele cambiare le funzioni dei Funktionerna hos knapparna A, B och C kan
C pueden cambiarse: tasti A, B e C: dndras enligt foljande:
Normal | Cambio Normale | Inverso Inormala fall Omkastade-
— funktioner
Botones Ay C Salto | Pufetazo Tasti AL C Salto Pugno
S > Hnagé:l?raa A | Hoppknappar Smockknappar |
Boton B Pufietazo | Salto Tasto B Pugno Salto
S ' Knappen B Smockknapp | Hoppknapp
4) Prueba de sonido (4} SOUND TEST 4) Ljudtest — SOUND TEST
" : ’ (prova del suono) . . :
Utilice esta opcion para elegir un Valj detta alternativ for att lyssna pa ljudet. Tryck
sonido para el juego. Presione el Usale quiesia opzione per pa knappen A eller C far att lyssna pa ljudet.
botén A o el C para comprobar el scagliere un suono per il gioco.
s0Nido. Premele il tasto A o C per
passam in rassegna i suoni a
disposizione
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51 Janken

Select this option to practice playing Janken.
Press the D Bulton to select your apponent,
Then press Button A or C to step onto the
Janken stage.

In Janken, you and your opponent both make a
hand sign at the same time. There are 3 signs:
paper, scissors, and rock. The player who
makes the most powerful sign wins. The rules
are:

Paper vs. Rock:
Paper covers rock so paper wins.

Rock vs. Scissors:
Rock breaks scissors so rock wins.

Scissors vs. Paper:
Scissors cut paper so scissors win,

22

L Knobeln
Wihien Sie diese Option, um das Knobel
Spial zu Uben, Dricken Sie zur Wahl Ihris
Giegners die Richtungstaste und anschlielend

dia Taste A oder C, um auf die Knobal
Buhne zu stelgen.

Bel knobaln missan Sie und Ihr Gegner
gleichzeilig @in Handzeichen abgeben. Dral
Zaichansymbole stehen zur Auswahl: Papler,
Schere und Felsan. Der Spieler, der das
Zeichen 1lr das stérkste Symbol abgibt, gewinn
Dabei galten lolgende Regeln:

Papier gegen Felsen:
Papler verdackl Felsen, also gewinnl Papler,

Felsen gegen Schere:
Falsan brichl Schere, also gewinnl Falsan,

Schere gegen Papier:
Schere zarschneidat Papier, also gewinnl
Schere.

b JANKEN™

Sélectionnez cette option pour vous exercer
au jeu "papier-ciseaux-pierre”. Appuyez sur
la touche D pour chaoisir votre rival. Ensuite,
appuyez sur la touche A ou C pour monter
sur |'estrade du jeu. -

Dans ce jeu, vous et voltre rival faites un signe
de la main en méme temps. Vous disposez de
trois symboles: le papier, les ciseaux et la
plerre. Le joueur qui produit le signe le plus fort
gagne. Les regles sont:

Papier contre Pierre:
Le papier emballe |la pierre, donc le papier
gagne.

Pierre contre Ciseaux:
La pierre casse les ciseaux, donc la pierre
gagne.

Ciseaux contre Papier:
Les ciseaux coupent le papier, donc les
ciseaux gagnent.
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(6] Janken

Seleccione esla opcion para
jugar al Janken. Presione el
botén D para seleccionar el
oponente. Luego, presiona el
botdn A o el C para pasar a
jugar al Janken,

En el juego Janken, usted y su
oponenle hacen al mismo tiempo
una senal con la mano. Hay 3
sefales: papellijera y roca. El
jugador que hace el signo mas
fuerte es el que gana. Las reglas
son las siguientes:

Papel contra roca:
El papel cubre a la roca y, po
lo tanto, gana el papel,

Roca contra tijera:
La roca rompe la tijera y, por lo
tanto, gana la roca.

Tijera contra papel:
Las tijeras cortan el papel y, po
lo tanto, ganan las tijeras.

5 JANKEN (morra cinese)

Selezionale questa opzione per
esercitarvi a giocare alla morra
cinese. Premete il tasto D per
scegliere il vostro avversario.
Quindi premete il tasto A o C
per passare alla fase del gioco
della morra cinese.

Mella morra cinese, voi e il vastro
avversario fate un segno con |a
mano contemporaneamente, Ci
sono 3 segni: il segno della carta,
delle forbici & del sasso. I
giocatore che fa il segno pil
potente vince. Le regole sono:

Carta contro sasso:
La carta avvolge il sasso e
quindi vince la carta.

Sasso contro forbici:
Il sasso spunta le forbici e
quindi vince il sasso.

Forbici contro carta:
Le forbici tagliano la carta e
quindi vincono le forbici.

(5) Gissningsleken om papper,
sax och sten — JANKEN

Valj detta alternaliv for att trana
gissningsleken Janken. Vicka
styrkulan D at lampligt hall for
att vilja din motstandare. Tryck
sedan pa knappen A eller C fér
att stiga upp pa Janken-scenen.

I gissningsleken Janken gor du och
din motstandare samtidigt en
handrérelse som symboliserar en
viss sak. Gissningsleken har tre
rorelser, ndmligen en fir papper,
en for sax och en for sten.
Spelaren, som gor en rdrelse som
segrar Over motstandarens rorelse,
vinner spelet. Spelreglerna:

Papper gentemot sten:
Papperet kan lacka stenen, sa

papperet vinner.

Sten gentemot sax:
Stenen far saxen att ga sénder,
sd stenen vinner.

Sax gentemot papper:
Saxen klipper i papperet, sa
saxen vinner.
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Press the D Button to select a sign, then press
Button A to start playing. The judges will count,
and then you and your opponent will show your
signs. When the Janken game is over, you can
choose another opponent. Or you can press

Button B to return to the Game Options screen.

&) Exit

Select this option to return to the Start Game
screen.
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Dricken Sie zur Wahl eines dieser
Zeichensymbole die Richtungstaste und
anschlieflend die Tasle A, um das Spiel zu
starten. Die Ausscheidungsrichter beginnen zu
zihlen, und Sie und Ihr Gegner geben (hr
Handzeichen ab, Am Schluf des Knobael-Splels
knnen Sie einen anderen Gegner wihlan, oder
durch Driicken der Taste C wieder den
Optionsbildschirm abrufen.

6 Exit

Wihlan Sie diese Spieloption, um wisder den
Startbildschirm abzurufen.

Appuyez sur la touche D pour choisir un signe,
puis appuyez sur la touche A pour commencer
i jouer. Les juges vont compter puis vous et
volre concurrent allez montrer vos signes.
Luand le jeu “'Papier-Ciseaux-Pierre” est
larminé, vous pouvez chaisir un autre
concurrent, Ou vous pouvez appuyez sur la
louche B pour repasser a I'écran des options du

Je,
(&) “EXIT"

Choisissez cette option pour revenir & I'écran
du début du jeu,




Presione el boton D para
seleccionar un signo y luego
presione el boton A para comenzar
el juego. Los jueces contaran y
enlonces, usted y su oponente
tendran que mostrar sus signos
Cuando termine el juego Janken
podra elegir otros oponentes. O
podra presionar el boton B para
volver a la pantalla de opciones
del juego.

(6 Abandono

Seleccione esla opcion para
volver a la pantalla de inicio del

juego.

Fremele il tasto D per selezionare
un segno, guindi premete il tasto A
per iniziare a giocare. |l giudice
eseque il conteggio e quindi voi &
il vostro avversario mostrate i
segni, Quando il gioco della morra
cinese finisce, polete scegliere un
aliro avversario. Oppure potete
premere il tasto B per tornare allo
schermo delle opzioni di gioco.

i EXIT (uscita)

Selezionate questa opzione per
tornare allo schermo di inizio
gioco.

Vicka forst styrkulan D at [ampligt
hall fér att valja en handrérelse och
tryck sedan pa knappen A for att
bérja med gissningsleken.
Domarna réknar och ger tecknet
féor att du och din motstandare
skall géra var sin handrérelse. Du
kan valja en ny motstandare sa fort
gissningsleken Janken ar over.
Eller s4 kan du trycka pa knappen
B fér att aterga till menyn for
valmdjligheter.

(8) Utgang — EXIT

Vilj delta alternativ for att
aterga till spelets startscen.
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Alex in Janken Land

On Paperock planet, Alex must punch, kick, and
leap to get past his enemies and other
obstacles. He also finds treasure chests, which
he can break open for gold and other goodies.
Sometimes he's got to smash rocks before he
can get to the treasure.

1) Gold Baum

Press Button B to punch. Hold down Button A
or C to jump. While jumping, release the button
to kick. When you defeat an enemy or open a
chest, gold coins and bags of gold fall out. Run
over the gold to grab it. Gold pieces are called
Baums. You need lots of Baums to win!
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Alex im Knobel-Land

Aul dem Planaten Paperock mubB sich Adex mil
Schigen und FubBtritten verteidigen, an soinen
Fainden vorbaeispringen und andere
Wagblockierungen (berspringen. Aul seinsm
Weg lindat Alex mit Gold und anderen
Werlgegenstinden gefllite Schatztruhen, dig or
aufbrechen kann, In manchen Fallen miissen
die Truhen mit Felsbrocken aufgebrochan
weardan, um an den Schatz zu gelangen

1 Gold-Baum

Drucken Sie die Taste B zum Austeilen von
Schldgen. Halten Sie zum Hochspringen dis
Taste A oder C gedriickt. Geben Sie wihrend
des Hochspringens die Taste frei, um ainen
FuBtritt auszufiihren. Wenn Sie einen Gagner
besiegen oder eine Schatziruhe oitnen, fallen
Goldminzen und mit Gold gefilite Beutel
heraus. Rennen Sie Uber das Gold, um as
aufzuheben. Ein Goldstiick nennt sich in dissem
Spiel "Baum”, Um das Spiel zu gewinnen,
brauchen Sie jede Menge dieser Baum-
Goldsticke.

Alex au pays du jeu ‘‘Papier-
Ciseaux-Pierre”’

Sur la planéte Papiéroche, Alex doit donner des
coups de poing, de pied, sauter pour éviter ses
ennemis et autres obstacles. |l découvre aussi
des coffres & trésor qu'il peut ouvrir pour y
puiser de l'or et autres richesses.

(1) Baum d'or

Appuyez sur la touche B pour asséner un coup
de poing. Maintenez |a touche A ou C enfoncee
pour sauter. Pendant que vous bondissez,
relachez la touche pour donner un coup de
pled. Quand vous éliminez un ennemi, ou
ouvrez un coffre a trésor, des pidces d'or et des
sacs remplis d'or vont en tomber. Courez sur
I'or pour vous en emparer. Les pigces d'or
s'appellent Baums. Vous en aurez besoin de
beaucoup pour gagner!



———

Alex en la tierra del
Janken

En el planeta Paperock, Alex debe
dar punetazos y patadas, y
tambien saltar para evilar a sus
enamigos y otros obslaculos,
Encontrara cofres con lesoros y a
veces, tendra que romper rocas
para poder tomar los tesoros,

1) “Baum” de oro

Presione el botén B para dar
punetazos. Mantenga presionado ol
botén A o el C para saltar,
Mientras salta, deje de presionar al
botdn para dar patadas. Cuando
derrote a uno de SUs enemigos o
abra un cofre empezaran a
aparecer monedas y bolsas de oo
Corra y tome todo el oro posible, A
las piezas de oro se les llama
“"Baum”. Necesita muchos
“Baum" para ganar.

Alex nel Paese della
Morra Cinese

Sul pianeta di Paperock, Alex deve
tirare pugni, calci e lanciarsi contro
I nermnici per sconfiggerli e per
superare altri ostacoli. Egli trova
sul suo cammino anche degli
scrigni pieni di tesori, che pud
aprire per impossessarsi dell'oro e
di altri beni. A volte perd gli capita
di dover rompere delle pietre prima
di poter arrivare al tesoro.

1) Baumn d'oro

Premete il tasto B per tirare pugni.
Tenete premuto il taste A o C per
saltare. Durante il salto, rilasciate il
lasto per firare calci. Quando
sconfiggete un nemico o aprite uno
scrigno, fuoriescono monete d'oro
e sacchi pieni d'oro. Correte verso
I'oro per afferrarlo. | pezzi d'oro
sono chiamati “baum"’. Per vincere
avele bisogno di molli baum!

Alex i Jankenlandet

Alex maste dramma till sina
motstandare, sparka och hoppa
tver sina fiender och andra hinder
for att komma framéat pa
Pappersstensplaneten. Han hittar
ocksa skattekistor, som han miste
bryta sénder for att plocka upp
guld och andra skatter. Ibland
maste han krossa sten for aft fa
tag | en viss skatt.

(1) Guldmynt, som rdknas i baumer

Tryck pa knappen B fér att smocka
till din fiende. Hall knappen A eller
C intryckt for att hoppa. Slapp upp
knappen milt i hoppet for att
sparka. Nér du lyckas besegra en
fiende eller nar du Gppnar en
skattekista rullar mynt och
guldpasar ut dwer marken. Spring
over guldet for att grabba tag i det.
Gulmynten kallas fér baumer. Du
maste ha en massa baumer for att
vinna!
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Rocks Felsen Pierres

Punch and kick rocks 1o break them. Butl your Brechen Sie Felsen mit Schidgen und Trittan Brisez les pierres a coups de poing et de pied.
head against ceiling rocks to punch through. aul. Hammern Sle mit dem Kopf gegen die Donnez des coup de téte contre les roches du
Felsen einer Felswand, um diese zu plalond pour passer au travers.
(1) Punch through breakahble rocks. durchbrechen,
’ - : .1 Donnez des coup de poing aux pierres
2 t break ks.
A% LR KReaiedye ok (1) Schlagen Sie sich durch zerbrechliche Falsen cassables.
(2) Jump and bounce off ber rocks for ' e :
. greafar distani‘e ruby hindurch. 2 Vous ne pouvez détruire les pierres
' 2] Unzersitwbare Felsen kénnen nichi incassables.
durchbrochen werden. 1! Sautez et bondissez sur les pierres en
(31 Springen Sie aul Gummifelsen und lassen caoulchouc pour prendre de la distance.

Sie sich hochschnellen, um einen weiteran
Absland zu gewinnen.,
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Piedras

Dé punetazos y patadas conlra las
rocas para romperlas. Golpas con
la cabeza confra las rocas del
techo para poder pagar a travos do
ellas dando pufetazos.

1) De punetazos para pasar por
las rocas.

2) Usted podra romper rocas
indastructibles.

3} Salte y dé botes sobre bloguas
de goma para saltar a mayores
distancias.

Pietre

Rompete le pietre a pugni e calci.
Cozzate con la testa contro le
pietre del soffitto per romperle a

pugni.

1) Tirate pugni contro le pietre che
si rompono.

2} Non potete rompere le pietre
indistruttibili.

i) Saltate e fate rimbalzare le
pietre di gomma per una
maggiore distanza.

Stenarna

Sla eller sparka stenarna for att
krossa dem. SI& ditt huvud mot
stenarna i taket for att komma
genom laket.

(1) 5la hal i sten som kan krossas.

(2} Du kan inte krossa okrossbara
stenar!

(3) Hoppa och studsa i luften fran

gummistenar for att hoppa ett
langre hopp.
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Lives and Rounds

Alex must get through all 11 rounds of the
game to find his dad. He starts his search with
1, 3, or 5 lives (depending on your difficulty
level). If Alex gets hit by an enemy or falls on
an obstacle, he loses a life. But he can revive
as long as he has lives left.

Al the end of each round Alex finds a rice ball,
Grab the rice ball to finish the round.

It Alex loses all his lives, the game ends. If you
have 1,000 Baums of gold or more, you can
continue by pressing Start, then move the

D Button to option, press Start and then press
A
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Leben und Runden

Um seinen Valer zu finden, muB Alex alle 11
Runden durchlaufen. Je nach dem eingestellan
Schwierigkeitsgrad beginnt er seine Suche mil
1, 3 und & Leben, Wird Alex von ginem Gogner
getrolfen oder silrzt er Uber eine
Wegbehinderung, verliert er eines seinar Laban,
kann jedoch wiederbelebt werden, solange o
noch zusiizliche Leben (brig hat.

Am Ende jeder Runde findet Alex einen
Reiskuchen, Graeilen Sie diesen Reiskuchen, um
die Runde zu beenden.

Spiel endel, wenn Alex alle seiner Leban Das
verliert. Wenn Sie 1 000 Baum Gold oder mahr
erbeutel haben, kénnen Sie das Spiel lortselzen
indem Sie Start driicken, die Richtungstaste aul
OPTION bewegeu, und dann Start und danach
die Tasle A dricken.

Vies et Baums

Alex doit remporter les onze manches du jeu
pour frouver son pére. Il commence ses
recherches avec 1, 3, ou 5 vies (selon le niveau
de difficulté). Si Alex est frappé par un ennemi
ou lombe sur un obstacle, il perd une vie. Mais
Il peut “revivre” aussi longtemps qu'il dispose
te vies supplémentaires.

A la lin de chague manche, Alex trouve une
boulette de riz. Prenez-la pour terminer la
manche.

51 Alex perd toutes ses vies, le jeu s'arréle. Si
vous possedez 1 000 Baums d’or ou plus, vous
pouvez continuer en appuyant sur la touche de
départ, puis déplacer la touche D sur option.
Ensuite, appuyer sur la touche de départ puis
appuyer sur la touche A.



Vidas y rondas

Alex debe pasar las 11 rondas duel
juego para enconfrar a su padre
Empieza su busqueda con 1, J 0 &
vidas (segun el nivel de dificuliad)
Alex pierde una vida si le golpan
un enemigo o cae debido a un
obstaculo. Pero siempre que lo
gueden vidas, puede revivir,

Al final de cada ronda Alex
encuentra un pastel de arroz
Tome el pastel de arroz para
terminar la ronda.

El juego se acaba si Alex plerde
todas las vidas. Si usted tiene
1.000 "Baums" de oro o mas,
podra seguir jugando presionando
para ello START, después al boldn
D en la opcitn deseada, y por
ultimo A,

Vite e fasi di gioco

Alex deve terminare tutte le 11 fasi
del gioco per trovare suo padre.
Eqli inizia la ricercacon 1,305
vite (a seconda del livello di
difficolta) a disposizione. Se Alex
viene colpite da un nemico o cade
su di un ostacolo, perde una vita.
Ma pud rivivere tante volte quante
sono le vite rimastegli.

Alla fine di ciascuna fase Alex
Irova un dolce di riso. Afferrate il
dolce di riso per completare la
fase.

Se Alex perde tutte le vite a
disposizione, il gioco finisce. Se
sigle in possesso di 1.000 o piu
baum d'oro, potete continuare
premendo il tasto di avvio, quindi
spostate il tasto D in
corrispondenza dell’'opzione,
premete il tasto di awio e poi
premele A.

Antalet liv och
spelrundorna

Alex maste dverleva genom alla
elva spelrundor fér att hitta sin
pappa. Han bdrjar sitt sdkande
med ett, tre eller fem liv (beroende
pa den svarighetsgrad du valde).
Alex férlorar ett liv sa fort han blir
slagen av en fiende eller inte
lyckas ta sig dver ett hinder. Men
han dverlever sa lange han har
nagra liv kvar.

Mat slutet pa varje spelrunda hittar
Alex en riskaka. Grabba tag i
riskakan for att slutidra den
spelrundan.

Spelet slutar | samma &gonblick
Alex forlorar sitt sista, kvarvarande
liv. Men om du rakar ha kvar minst
1 000 baumer i guld kan du
fortsatta spelet genom att forst
trycka pa startknappen och sedan
vicka pa styrkulan D f&r att valja
OPTION. Tryck dérefter pé
startknappen och till sist pa
knappen A.
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Treasure

When Alex breaks open a red or black treasure
chest, he finds gold and other goodies:

(1) Gold coin, worth 10 Baums.
(2} Bag of gold, worth 100 Baums.

(3) Tokens let Alex figure out what his opponent
is thinking when playing Janken.

4) Extra life.

(5) Bombs will destroy Alex if he gets caught in
their explosion.
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Schitze

Wenn Alex eine role oder schwarze Schatztruhe
aulbrichl, lindet er Gold und andere
Wertgegenstinde:

1) Goldminze im Wert von 10 Baum

(2 Goldbeutel im Wert von 100 Baum

() Glicksbringer hillt Alex herauszufinden, was
sein Gegner bei Janken-Spiel denkt.

) Zusitzliches Leben

5 Bombe, die Alex tdtel, wenn er sich in der
Niahe belindet,

Trésor

Quand Alex ouvre un coffre a trésor rouge ou
noir, il trouve de 'or et autres richesses.

‘1) Pigces d'or, d'une valeur de 10 Baums

(2} Sac d'or, d'une valeur de 100 Baums

4 Les gri-gris permettent & Alex de connaitre

les pensees de son rival pendant le jeu
“Papier-Ciseaux-Piarre'.

4 Vie supplémentaire

&) Les bombes détruisent Alex s'il est pris dans
leur explosion.




Tesoro

Cuando Alex abre un colre de
color rojo © negro con lesoros
encuentra oro y otros articulos
valiosos:

1) Moneda de oro que vale 10
Baums.

7' Bolsa de oro que vale 100
Baums.

1) Prendas que le permitan a Alex
figurarse lo gue piensa su
contrario cuando juega al
Janken.

4 Vida extra.

5 Bombas que destruiran a Alex
si le alcanza la explosién,

Tesori

Quando Alex rompe uno scrigno
del tesoro rosso o nero, all'interno
trova dell'oro e altri beni.

1

Monete d'oro: valgono 10
baum.

Sacco d'oro: vale 100 baum.

Il pendente consente ad Alex di
capire che cosa sta pensando il
su0 avversario durante il gioco
della morra cinese.

Vita supplementare
Le bombe distruggono Alex se

egli resta intrappolato nel raggio
dell'esplosione.

Skattekistorna |

Alex hittar guld och andra skatter
nar han bryter upp en rod eller
svarl skattekista:

(1) Ent guldmynt, vart tio baumer

2) En guldpdse, vard 100 baumer

3 Amuletten hjélper Alex alt gissa
den handrérelse hans
motstdndare tdnker pd, nér.de
tva spelar gissningsleken
Janken.

(4) Ett extra lv

(5) Bomberna dédar Alex ocksa,
om han rakar finna sig |
narheten niar bomben
exploderar.




Item Selection Screen

Press the Start Button during play to see the
ltem Selection screen. Use this screen to pick
up items that help you win!

Press the D Button to move the marker 1o the
item you want. Then press Button A or C. The
letter “E” appears next to the item, showing
that you've chosen it. Move the marker to Exit
and press Butlon A to resume play.

To put back an item, go to the llem Selection
screen. Move the marker to the item you're
using and press Button A, B, or C. Then press
Start Button to resume play.

You can use more than one item at the same
time. And you can carry more than one of the
same item. The numbers by the items show
how many you're carrying.
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Postenwahl-Bildschirm

Driicken Sie zum Abrufen des Startbildschirmas
die Starttaste withrend des Spiels. Suchen Sie
sich aul diesem Bildschirm Posten heraus, die
Ihnen hellen das Spiel zu gewinnen.

Driicken Sie die Richtungstaste, um den
Markisrungsbalken auf den gewlnschien Posien
zu fuhren, Dricken Sie die dann die Tasle A
oder C. Der Buchslabe “E" erscheint neben
dem gewahllen Posten als Bestatigung |hre
Wahl. Fuhren Sie den Markierungsbalken aul
“Exit”, und dricken Sie die Taste A, um das
Spiel lorzuselzen,

Falls Sie einen Poslen wieder zuriicklegen
mochlen, mussen Sie zuerst die Startbildschirm
abrufen, Fuhren Sie dann den
Markierungsbalken auf den entsprechenden
Posten, und driicken Sie die Taste A, B oder C,
Drucken Sie die anschiieBend die Staritasia, um
das Spiel forlzuselzen,

Sie kénnen auch mehrere Posten gleichzeilig
zurucklegen und auch mehr als einen Posten
davontragen. Die neben den Posten stehenden
Nummern zeigen, wieviele Gegenstande Sie zur
jeweiligen Zeil iragen.

Ecran de sélection des articles

Appuyez sur la touche de depart pendant le jeu
pour passer a l'écran de sélection des articles.
Ulilisez cet ecran pour choisir les articles qui
vonl vous aidez a gagner.

Appuyez sur la touche D pour deplacer le
repére sur le point souhaité. Ensuite, appuyez
Sur la touche A ou C. La lettre “E" apparait &
colé du point, pour vous indiquez que vous
I'avez sélectionné. Déplacez le repére sur
"EXIT" et appuyez sur la touche A pour
reprendre le jeu.

Pour remettre un point enlevé en place, passez
a I'écran de sélection des articles. Deplacez e

repére sur le point que vous utilisez et appuyez
sur la touche A, B, ou C. Ensuite, appuyez sur
la touche de départ pour continuer & jouer.

Vous pouvez utiliser plusieurs articles
simultanément et vous pouvez aussi emporter
plusieurs articles identigues. Le nombre qui
accompagne les articles vous indiquent combien
VOUS en avez empaorte.



Pantalla de seleccion de
itemes

Presione el boton de inicio durants
el juego para ver la pantalla de
seleccion de itemes. Ulilice astin
pantalla para tomar itemes que la
ayudaran a ganar.,

Presione el boton D para mover al
marcador hasta el item que ustod
desea tomar. Luego, presiona el
bolén A o el C. La letra "E”
aparece a continuacion del ilam,
mostrandole que lo ha elegido,
Mueva el marcador hacia la salicia
y presione el botdn A para
reanudar el juego.

Para devolver un item, pase a la
pantalla de seleccion de ilemas,
Mueva el marcador hasta el itlem
que esta utilizando y presiona sl
bolén A, B o C. Luego presions sl
boton de inicio para reanudar al
juego.

Podra utilizar mas de un item al
mismo tiempo. Y también podra
llevar mas de un item de [a misma
clase. Los numeanos de itemas
muestran cuantos itemes esia
usted llevando.

Schermo di selezione
elementi

Premele il tasto di avvio durante il
gioco per visualizzare lo schermo
di selezione elementi. Usate questo
schermo per prendere gli elementi
che vi aiuteranno a vincere,

Premele il tasto D per spostare il
cursore sull'elemento desiderato.
Quindi premete il tasto A o C. La
lettera “E” appare accanlo
all'elemento, indicando quello da
vol scello. Spostate il cursore su
EXIT & premete il tasto A per
riprendere il gioco.

Hor imettere a posto un elemento,
visualizzate lo schermo di
selezione elementi. Spostate. il
cursore sull'elemento che state
usando in quel momenlo e
premete il tasto A, B o C. Quindi
premete il tasto di awio per
riprendere il gioce.

Fotele usare piu di un elemento
contemporaneamente. Inoltre,
polele portare con voi pid di un
alamento dello stesso tipo. |
numeri vicino agli elementi
indicano quanti elementi state
portando in quel momenito.

Menyn for hjalpmedel —
ITEM SELECT

Tryck under spelets gang pa
startknappen for att ta fram menyn
for hjalpmedel pa bildskdrmen.
Flytta markéren till dnskat
hjalpmedel som hjalper dig att
vinna!

Vicka styrkulan D at lampligt hall
for att flytta markdren till det
hjalprmedel du vill ha. Tryck sedan
pa knappen A eller C. Bokstaven E
visas intill hjalpmedlet fér att ange
det hjdlpmedel du valde. Flytta
markéren till ordet EXIT och tryck
pa knappen A for att fortsétta med
spelet.

Ta fram menyn for hjalpmedel pa
bildskdrmen for att sétta tillbaka ett
hjalprmedel. Fiytta markdren till det
hjalprmedel du anvander och tryck
pa knappen A. B eller C. Tryck
sedan pa startknappen for att
fortsatta med spelet.

Du kan anvanda fler hjdlpmedel pa
en och samma gang. Du kan
ocksa béra flera stycken av samma
hjdlpmedel med dig. Siffrorna vid
hjalpmedlen visar hur manga du
bar med dig.
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Power Bracelet

When you punch or jump, this throws a
crascent weapon. Use this to knock out
enemies from a distance. You can't use the
Power Bracelet when riding a vehicle or
using the Wizard's Cane.

Sukopako Motorcycle

Bash into your enemies on this to send them
flying. You'll lose the motorcycle if you crash
into an indestructible rock.

Pedicopter

Jump into this to fly! Hold down Button A or
C to take off. While flying, press Button B ta
fire missiles.

Pogo Stick

Hop high on your Pogo Stick. Use this to gel
lo enemies, obstacles, and treasure chests
high above you.

Kraltarmreil

Beim Zuschlagen eder Hochspringen disnt
dieser Armreil als eine halbmonditrmige
Walle, die Sie aus der Entfernung aul Ihran
Gegner schleudern kénnen. Der Armrail kann
jedoch nicht benutzt werden, wahrend Sie ain
Fahrzeug lahren oder den Zauberstock
varwanden,

- Sukopako-Motorrad

Hasen Sie aul diesem Motorrad in die
Angraifermenge hinein, so dall Ihre Gagnar
nur so durch die Gegend fliegen. Sia
verlieren das Motorrad, falls Sie damil gegen
einen unzerstorbaren Felsbrocken prallen

Pedicopter

Springen Sie in diesen
Einsitzerhubschrauber, und fliegen Sie Ihren
Feinden davon, Hallen Sie zum Abheben die
Taste A oder C gedriickt. Wahrend des
Fluges kénnen Sie durch Driicken der Taste
B Geschosse abfeuern.

Pogo-Stock

Hiplen Sie aul diesem Pogo-Stock, um an
Feinde, Wegblockieren und Schatztruhen, die
uber Ihnen liegen heranzukommen,

1 Bracelet magique

{2

Quand vous assénez un coup de poing ou
que vous sautez, il lance une arme en
croissant. Utilisez-le pour éliminer les
ennemis a distance. Vious ne pouvez utiliser
ce bracelet magique quand vous conduisez
ou lorsque vous employez le Biton du
Sorcier.

Motocyclette Sukopako

Foncez dans vos ennemis vous les envayer
voler dans le décor. Vous perdez votre
molocycletle si vous rentrez dans un rocher
indestructible,

' Pédicoptére

Sautez dedans pour vous envoler! Maintenez
la touche A ou C enfoncée pour décoller.
Pendant le vol, appuyez sur la touche B pour
lancer des missiles.

- Baton sauteur

Sautez haut sur votre baton sauteur. Ulilisez-
le pour confronter les ennemis, les obstacles
et les coffres a trésor situés loin au dessus
de vous.
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Brazalete del poder

Cuando da un pufetazo o salia,

este brazalete expulsa un armn
craciente, Utilicelo para golpear
a sus enemigos a distancia, No
podra utilizar el brazalele del
poder cuando conduzca un
vehiculo o utilice el bastén dal
brujo.

Motocicleta Sukopako

Golpee a sus enemigos con
esta motocicleta para que
salgan volando. Perderd la
maotocicleta si choca contra una
roca indestructible.

1) Pedicoptero

Manlese en el pedicoptera parn
volar, Presione el botdn A o ol
C para despegar. Mientras
vuela, presione el botén B para
disparar misiles.

Canguro

Salte con su canguro. Ulilicelo
para poder llegar hasta sus
enegmigos, obstaculos y colras
de tesores que se ancuaniron
en posiciones elevadas.

| Bracciale di potenza

Cuando tirate pugni o saltate,
questo bracciale lancia un'arma
crescente. Usatelo per abbattere
| nemici a distanza. Non potete
usare il bracciale di potenza
quando Alex @ su un veicolo o
guando usa il bastone del
Mago.

- Motocicletta Sukopako

Lanciatevi contro | nemici a
bordo di questa motocicletta per
farli volar via. Se urtate contro
una pietra indistruttibile perdete
la motocicletta.

I Pedicottero

Saltateci su per volare! Tenete
premuto il tasto A o C per
decollare, Mentre volale,
premete il tasto B per sparare i
missili.

' Trampolo con molla Pogo

Saltate in alto sul trampolo con
molla Pogo. Usatelo per
raggiungere nemici, ostacoli e
scrigni del tesoro che si trovano
pid in allo rispetio a voi.

1) Styrkearmbandet

Detta armband kastar
halvmansvapnet néar du
drammer till eller hoppar.
Anvand styrkearmbandet for att
besegra dina motstandare pa
langre avstand. Du kan inte
anvanda styrkearmbandet nér
du dker pa molorcykeln eller
flyger i pedikoptern, inte heller
nar du rider pa trollkarlns
promenadkapp.

‘21 Motorcykeln Sukopako

Ak rakt mot dina fiender pa
denna motorcykel for att {3
fienderna att flyga at alla hall.
Kom bara ihdg alt du férlorar
din motorcykel om du rikar
kdra mot en okrossbar sten.

3 Pedikoptern

Hoppa i pedikoptern far att
flyga! Hall knappen A eller C
intryckt for att starta. Tryck pa
knappen B under flygturen fér
att avfyra robotvapen.

4 Hoppbenet Pogo

Hoppa hogt pa ditt hoppben
Pogo. Anvand hoppbenet fér ta
dig Over fiender och hinder och
ocksd for att komma At
skattekistor hégt ovanfor dig.
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Wizard's Cane

Use this to walk through the air for a short
time. You can use the Cane one time only.

. Cape

Makes you indestructible against everything
except lava lakes and suspended ceilings.
You can use the Cape only once,

 Token

Helps you figure out what your opponent is
thinking when playing Janken.

' Lives

Shows how many lives Alex has left in the
game.

Zauberslock
Verwenden Sie diesen Stock, um
vorubergehend durch die Luit zu lauten, Dt

Zaubersiock kann nur einmal verwendal
wiarden,

Kappe

Diese Kappe macht Sie unverletzlich ISR LN
alles aufer Lavapfitzen und Fallbriicken, Die
Kappe kann nur einmal verwendel wardan

Glicksbringer

Der Glicksbringer hilft hnen herauszulinden,
was Ihr Gegner wihrend des Knobel-Spials
denkl

Leben

Zaeigl, wieviele Leben Alex fur das [ewallige
Spiel nach Ubrig hat.

4 Baton du Sorcier

Utilisez-le pour marcher dans les airs
pendant un court moment. Vous ne pouvez
ullisez ce baton qu'une seule fois.

i) Cape

Elles vous rend invincible, sauf contre les
lacs de lave et les plafonds suspendus. Vous
ne pouvez utilisez celle cape qu'une seule
fois.

1 Gri-gri

Il vous aide & percer les pensées de votre
adversaire pendant le jeu “papier-ciseaux-
pigrre’’.

0 Vies

Indiguent combien de vies dispose encore
Alex.
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' Baston del brujo

Utilice este bastén para caminar
por el aire durante poco tismpo
Solo puede utilizarlo una vz

i Capa

Le hace indestructible, exceplo
contra los lagos de lava y los
techos suspendidos. Solo pusdi
utilizarla una vez.

Prenda

Le ayuda a figrarse lo que asii
pensando su enemigo en ol
juego del Janken.

Vidas

Muestra cuantas vidas le
quedan a Alex en el juago,

" Bastone del Mago

Usatelo per camminare in aria
per un breve periodo di tempo.
Polete usare il bastone solo una
volta.

Mantello

Vi rende indistruttibili contro
ogni cosa, tranne che contro i
laghi di lava e i soffitti sospesi.
Potete usare il mantello solo
una volta.

! Pendente

Vi aiuta a capire la mossa a cul
sla pensando il vostro
avversario quando giocale alla
morra cinese.

Vite

Duesta immagine indica quante
vite sono rimasle a disposizione
di Alex nel gioco.

|;m )

' Trollkarlns promenadkapp

Ta denna kapp till hjalp for att |
kort stund kunna ga i luften. Du
kan bara anvanda
promenadkappen en anda

gang.

Keipen

Gér dig osérbar mot allting,
utom lavasjdarna och fallbara
tak. Du kan bara anvanda
keipen en enda gang.

Amuletten

Hjalper dig att gissa pa vilken
handrbrelse din motstandare
tanker i gissningsleken Janken.
Antalet liv

Visar hur manga liv Alex har
kvar.
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Janken House

The Janken House is where you play Janken,
the game of rock, scissors, and paper. To gel
there, stand in front of a doorway and press the
D Button up.

You'll find yourself on stage with your opponent,
Read the message at the top of the screen
Then press Button A or C to see the next
message.

Press the D Button 1o choose your sign (paper,
scissors, or rock). Then press Button A or C to
start playing. If you win, you get the item in the
center of the stage. If your opponent wins, you
get bonked out and lose gold.

A Big Bully at the end of a round may challenge
you lo an automatic game of Janken. You must
defeat the Bully or Alex won't be able to find his
dad.
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Knobel-Haus

Das Knobel-Haus ist der Schauplatz, an dem
Janken gespiell wird — das Spiel, bei dem e
um Felsen, Papier und Schere geht. Stollen Sie
sich, um dorthin zu gelangen, vor einen
Tureingang und dricken Sie die
Richlungslasie,

Hiernach befinden Sie sich zusammen mil Ihrem
Gegner aul der Spielbihne. Lesen Sie die
Meldung am oberen Bildschirmrand, und
drucken Sle dann die Taste A oder C, um die
nachste Meldung abzurufen.

Drucken Sie die Richtungstaste zur Wahl Ihres
Zeichensymbols (Papier, Schere oder Felsan),
und drucken Sie anschlieBend die Taste A oder
C, um das Spiel zu starten. Wenn Sie
gewinnen, bekommen Sie den in der Mitle dar
Bihne stehenden Posten. Falls Ihr Gegner
gewinnl, werden Sie rausgeschmissen und
verlieren Gold.

Ein groBer Schlgertyp wird Sie am Ende der
Runde eventuell zu einem automatischen
Knobel-5piel heraustordern. Sie missen diesen
Gegner besiegen, damit Alex seinen Vater
findel.

Maison de Jeu

La maison du Jeu est |4 ol vous jouez &
"papier-ciseaux-pierre”. Pour y arriver, mellez-
vous face a la porte et enfoncez la touche D
vers le haut. ;

Vous voici sur I'estrade avec volre adversaire.
Lisez le message au-dessus de |'écran, ensuite,
appuyez sur la touche A ou C pour lire le
massage suivant.

Appuyez sur la touche D pour choisir votre
signe (papier, ciseaux ou pierre). Appuyez sur la
touche A ou C pour commencer & jouer. Si vous
gagnez, vous obtenez l'article au centre de
F'estrade. Si votre rival gagne, vous ramassez
une raclée et vous perdez de I'or.

Un gros vilain peut parfois vous défier & la fin
d'une manche au jeu automatique. Vous devez
vaincre ce vilain si vous voulez qu'Alex retrouve
Son pére.
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La casa del Janken:

La casa del Janken es el lugar
donde usted juega al Janken, ol
juego de roca, tijeras y papel. Para
llegar hasta esta casa, usted se
para delante de ella y presiona
hacia arriba el botén D.

Usted se encontrard sobre el
escenario frente a su oponenta.
Lea el mensaje de la parte
superior de la pantalla y luego
presione el botén A o el C para
ver el siguiente mensaje.

Presione el botén D para elegir su
signo (papel, tijeras o roca). Luego,
presione el boton A o C para
empezar a jugar. 5i gana, obhane
el item del centro del escenario, S
pierde, sale expulsado y pierde ol
oro.

Un gran matén al final de una
ronda puede retarle a un juego de
Janken. Usted debe vencer al
malon porque de lo contrario, Alex
no podra encontrar a su padra,

Teatro della Morra
Cinese

Il Teatro della Morra Cinese & il
luogo in cui si gioca alla morra
cinese, il gioco del sasso, delle
forbici e della carta. Per giungervi,
soslale davanti ad un'entrata e
premete il tasto D in alto.

Vi troverete su di un palco con il
vostro avversario. Leggete il
messaggio sulla parte superiore
dello schermo. Quindi premete il
lasto A o C per visualizzare il
Mes5aggio SUCCassivo.

Premete il tasto D per scegliere il
seqno (carta, forbici 0 sasso).
Quindi premete il tasto A o C per
cominciare a giocare. Se vincete,
ollenete 'elemento al centro del
palco. Se vince il vostro avversario,
siele battuti e perdete I'oro.

Un grosso bullo alla fine di una
lase pud sfidarvi ad un gioco della
morra cinese automatico. Dovete
sconfiggerlo altrimenti Alex non
polra ritrovare suo padre.

Spelhuset Janken

Spelhuset Janken &r det stélle, dar
du spelar gissningsleken Janken,
gissningsleken om sten, sax och
papper. Sta | en dérrdppning och
vicka styrkulan D uppét fér att
komma in i spelhuset.

Du och din motstandare star pd en
scen. Las meddelandet, som visas
higst uppe. Tryck sedan pi

knappen A eller C fér se det ndsta -

meddelandet.

Vicka styrkulan D &t lampligt hall
for att valja handrorelsen (for
papper, sax eller sten). Tryck
sedan pd knappen A eller C fér att
bérja med gissningsleken. Om du
vinner far du det som finns mitt ps
scenen. Du sparkas ut och maste
betala med guld nér din
motstandare vinner,

Kanhénda att en kaxig twversittare
utmanar dig vid spelets slut att
spela en automatisk gissningslek
Janken. Du méste vinna f&r atl
Alex skall kunna hitta sin pappa!
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Paperock Rounds

1 Round 1: Rookietown

Demolish planes and cars with punches and
kicks. Grab lots of gold so you can buy
winning items. Look for the underground
passage.

2! Round 2: The Prairie

Watch out for Praine Dogs. Dirt Beetles, and
Crazy Condors. When Hedgehogs curl into
balls they're indestructible.

i/ Round 3: The Splashy Sea

Pufferfish are full of hot air. The Sunfish can
take a lot of wallops before giving up.
Demolish the Octopus a tentacle at a time,
but don't get inked!
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Paperock-Runden
I Runde 1: Rookietown

Zerstoren Sie Flugzeuge und Autos mil
Schligen und FuBtritten. Greifen Sia sich
soviel Gold wie miglich, um Poslen zu
kaulen, die Ihnen helfen das Spiel zu
gewinnen, Suchen Sie nach dem
unterirdischen Fluchtweg.

2 Runde 2; Die Prérie

Hallen Sie nach Prariehunden.
Schmutzklern und verrickten Kondoren
Ausschau, Stachelschweine sind
unzerstdrbar, wenn sie sich
zusammenkugeln.

Runde 3: Die spritzende See

Fulterfische sind mit heiBer Luft gelGil, Der
sonnenfisch kann eine Menge wuchlige
Schlige einstecken, bevor er aulgibl. Machen
Sie dem Tintenfisch den Garaus, indem Sie
Arm fur Arm einzeln zerstéren, und achien
Sie aul TintenausstoBe.

Manches sur la planéte
Papiéroche

11

Premiére manche: Rocheville

Annihilez les avions et les voitures 3 COUpS
de poing et de pieds. Emportez beaucoup
d'or avec vous pour vous achetez des
articles. Essayez de trouver le passage
soutarrain,

' Deuxiéme manche: La Prairie

Prenez garde aux chiens de prairie, aux
scarabees-eboueurs et aux condors fous.
Quand les hérissons se roulent en boule, ils
deviennent indestructibles.

Troisieme manche: La Mer écumeuse

Les poissons-globes sont remplis d'air chaud.
Le poisson-soleil peut encaisser de solides
raclées avant d'abandonner la lutte.
Detruisez les tentacules de la pieuvre une A
une, mais ne vous failes pas asperger
d'encre!



Rondas de Paperock

1" Ronda 1: La ciudad

Rookietown

Destruya aviones y automovilas
con punetazos y paladas, Tomae
todo el oro que pueda para
poder comprar itemes de
vistoria. Busque los pasajes
sublerraneos.

Ronda 2: La pradera

Cuidado con los perros da la
pradera, sucios escarabajos y
pajarracos locos. Cuando los
erizos se hacen una bola son
indestructibles.

Ronda 3: El mar

Los peces globo estan llenos de
aire caliente. Las percas
aguantan muchos golpes antes
de rendirse. Destruya al pulpo,
un tentaculo cada vez, |paro no
se manche con la tintal

Fasi di Paperock

I Fase 1: Rookietown

Abbattete aerei e automobili a
pugni e calci. Afferrate una gran
quantita di oro in modo da
poter comprare gli elementi
necessari per vincere. Cercate |l
passaggio sotterraneo,

Fase 2: La prateria

State attenti ai cani della
prateria, agli scarabei di fango e
ai condor pazzi. Quando i ricci
si avwolgono a palla diventano
indistruttibili,

. Fase 3: Il mare di melma

| pesci palla sono pieni di aria
calda. Il pesce mola puo
prendere molte baslonate prima
di arrendersi. Sconfiggete il
polipo un tentacolo alla volta,
ma attenti a non farvi macchiare
di inchiostro!

Spelrundorna pa
Papperstensplaneten

.1 Forsta spelrundan:

Stenstaden

Krossa planen och bilarna med
smadllar och sparkar. Grabba tag
i 53 mycket guld du kan for att
kipa hjalpmedel. Sék efter den
underjordiska gangen.

1 Andra spelrundan: Pririen

Akta dig for prariehundar,
smutsbaggar och galna
kondorer. Nar igelkottarna rullar
sig | bollar blir de helt
okrossbara.

Tredje spelrundan: Den
skalpande sjon

Puffiskarna &r fyllda med varm
luft. Solfisken 14l manga sméllar
innan den ger upp. Krossa
blackiiskens armar, en A
gangen, med akla dig sa att du
inte blir dversprutad med black!
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Round 4: Scorpion Desert

The Scorpion’s sling is deadly! Ant Lions try
to snag you from their traps.

. Round 5: Pyramid

Mummies and Scorpions will give you the
creeps!

' Round 6: Hiho Forest

Blaze a path through the trees. Duck or

destroy the Bee Brules and Manic Monkeys,

The Woodcutter chops up everything he
sees, including you!

7/ Round 7: Tropics Town

A sisler city to Rookietown.

4 Runde 4: Skorpionwiiste

Der Slich des Skorpions ist 6tlich!
Ameisanibwen versuchen Alex von ihran
Fallen aus zu schnappen.

b Runde 5: Pyramide

Hier warden Ihnen Mumien und Skorplong
Angsl einjagen.

6 Runde 6: Hiho-Wald

Schlagen Sie sich durch diesen Wald
Ducken Sie sich unter Killer-Bienen und
magischan Alfen hindurch oder zersttran Sie
sia, Der Holzschneider zerhackt alles, was
thm in die Quere kommt — auch Sial

7 Runde 7: Tropenstadt

Eine Schwestarstadt von Rookietown,

4 Quatriéme manche: Le Désert des
Scorpions

La piqure du scorpion est mortelle! Les
fourmis-lions essayent de vous attirer dans
Jeur fourmilliére souterraine. .

b Cinquiéme manche: La Pyramide

Les momies et les scorpions vont vous
donner la chair de poule!

4 Sixiéeme manche: La Forét Noire

Frayez-vous un chemin dans les arbres.
Neutralisez ou éliminez les Grosses Brutes et
les Singes Hurleurs. Le pivert tranche tout ce
qu'il trouve, y compris vous!

/' Septieme manche: La ville tropicale
La cité jumelle de Rocheville.
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Ronda 4: Desierto de
escorpiones

La picadura del escorpidn o
mortal. Las hormigas ledn
trataran de que caiga en sus
trampas.

Ronda 5: Piramides

Las momias y los escorpionss
le horrorizaran.

. Ronda 6: La selva Hiho

Abra camino a través de los
arboles. Agache la cabeza o
destruya a las abejas asasinas
0 a los monos locos. El lefador
corta todo lo que ve, jincluso o
usted!

'Ronda 7: Ciudad del trépico

Ciudad hermana de la cludad
Rookietown,

1. Fase 4: |l deserto degli

scorploni

L'aculeo degli scorpioni é
micidiale! | formicaleoni cercano

di ostacolarvi dalle loro trappole.

. Fase 5: La piramide

Mummie e scorpioni vi fanno
venire la pelle d'ocal

i Fase 6: La foresta Hiho

Appiccate il fuoco per aprirvi un
percorso attraverso gli alberi,
Schivate o distruggete i bruti
api e le scimmie maniache. |
taghalegna abbatte a colpi
d'ascia tutto cid che vede,
compreasi voi!

Fase 7: La citta dei Tropici

Una citta gemella di
Rookietown.

)

4! Fjarde spelrundan:

Skorpionslatten

Ell stick av en skorpion och du
dor! Myrlejon forstker fanga dig
fran sina gbmstéllen.

5! Femte spelrundan: Pyramiden

Mumier och skorpioner for dig
att rysa!

| Sjatte spelrundan: Ekoskogen

Bana en gang mellan traden i
skogen. Fly undan eller krossa
bigetingarna och de galna
aporna. Hackspetten hackar
sdnder allt den ser, ocksa dig!

(7 Sjunde spelrundan:

Den tropiska staden
En systerstad till Stenstaden,
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Round 8: Rocky Mountain # 1

Don't lose your footing or you're a goner!
Take a ride on the suspension bridges!

' Round 9: Rocky Mountain # 2

Climb, climb, climb! The Old Wizard and
rolling stones test your mountain assault
skills.

' Round 10: In the Sky

Use the Pedicopter for this airy race. Blast
the Blimp!

Round 11: Sky Castle

Punch the levers to control the suspended
ceilings. Don't fall on the spears. Keep a
lookout for mice, robots, and chameleons —
they're all mean. The Fire Ghost is
indestructible. Alex may find his dad, King
Thor, in Sky Castle. He may also get a
surprise!

<]

Runde 8: Rocky Moutain Nr. 1

Hutschen Sia nicht aus, sonsl ist es aus mil
Ihnen! Eilen Sie Uber die Hangebricken

Runde 9: Rocky Mountain Nr. 2

Klattarn, kleltern, kletltern! Der alie
Hoxonmaistar und rollende Felsbrocken
slellen Ihre Barggewandtheit auf die Probe

Runde 10: Aul Hohenflug

Verwenden Sie den Pedicopter fur dieses
Rennen durch die Luft. SchieBen Sie die
Lufischiffe ab!

" Runde 11: LuftschioB

Schlagen Sie auf die Hebel, um die
Fallbricken unter Kontrolle zu bringen, und
fallen Sie aul keinen Fall auf die Speere
Halten Sie nach Mausen, Roboter und
Chaméleons Ausschau, die allesamt boswillig
sind. Der Feuergeist ist unverletzlich, Alex
mag seinen Valer im LuftschlioB finden

aber moglicherweise hal dieses auch noch
eine andera Uberraschung flr ihn bereit!

H
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Huitieme manche: Les Montagne Rocheuses
n®i

Ne lailes pas un faux pas ou vous étes perdu!
Balancez-vous sur les ponts suspendus.

' Neuvieme manche: Les Montagne Rocheuses

n°2

Monlez, montez, montez! Le vieux sorcier et les
prarres qui dévalent mettent vos aptitudes &
l'epreuve.

Dixiéme manche: Dans les airs

Utilisez votre pédicoptére pour vous lancer dans
cetle poursuite endiablée. Pulvérisez les
dirigeables!

- Onzieme manche: Le Chateau Perchehaut

Frappez les leviers pour contrbler les plafonds
suspendus. Ne vous empalez pas sur les lances.
Gardez un ceil sur les robots, les rats et les
cameleéons, car ils sont tous vilains. Le Fantdme
de Feu est indestructible. Alex va peut-&tre
lrouver son pere, le roi Thor dans le chateau
Perchehaut, mais il pourrait tout aussi bien avoir
une aulre surprise. . .




i Ronda 8: Montana

rocosa n.® 1

Mo tropiece porque casra al
vacio. Atrévase a pasar por los
puentes colgantes.

Ronda 9: Montafia
rocosa n.® 2

Suba, suba y no deje de sublr
El viejo brujo y los canlos
rodantes pondran a pruaba su
pericia.

' Ronda 10: El cielo

Utilice el pedicoptero. Dastruyn
el globo.

' Ronda 11: Castillo en ¢l clelo

Golpee las palancas para
controlar los techos
suspendidos. No vaya a caerne
sobre las lanzas. Tenga culdado
con los ratones, robols y
camalecnes. El fantasma de
fuego es indestructible. Quiza
encuentre Alex a su padre, ol
rey Thor, en el castillo dal cialo
Pero quiza encuentra tambidin
una desagradable sorpresa.

4 Fase 8: Montagne Rocciose

numerg 1

Fate attenzione a non perdere
"appiglio o siete spacciati! Fate
un giretto sui ponti sospesi!

Fase 9: Montagne Rocciose
numerg 2

Scalate, scalate, scalate! ||
Vecchio Mago e le pietre
rotolanti mettono alla prova la
vostra abilita di resistere agli
altacchi della montagna.

Fase 10: In cielo

Usate il pedicotlero per gquesta
corsa nei cieli, Fate saltare in
ana il dirigibile!

Fase 11: Castello del Cielo

Spingete le leve per controllare
| soffitti pendenti. State attenti a
non cadere sulle lance. Tenete
d'occhio i topi, | robot e i

camaleonti—sono tutti cattivi. 1l

Fantasma di Fuoco & invincibile.

MNel Castello del Cielo, Alex pud
frovare suo padre, il Re Thaor.
Ma pud anche trovare una
grossa sorpresal

& Attonde spelrundan: Det

forsta stenberget

Forlora inte ditt fotfaste, di &r
du forlorad! Ak éver
hangbroarna!

‘9, Nionde spelrundan: Det andra

stenberget

Klattra, klattra och kldttra. Den
gamla trollkarin och de rullande
stenarna provar din skicklighet i
bergsklattring.

. Tionde spelrundan: | luften

Flyg i pedikoptern | denna
flyatavling. Spring luftballongen
i sma smulor!

Elfte spelrundan:
Himmelsslottet

Sla pa spakarna for att styra de
fallbara luckorna. Akta dig sa
du inte faller ned pa
spjutspetsarna. Var vaksam sa
du inte blir anfallen av moss,
robotar och kameleonter — de
vill dig bara ont! Eldspoket ar
osérbart. Kanhanda Alex hittar
Kungen Thor, sin pappa, i
Himmelsslottet. Kan hidnda det
finns en dverraskning pd lut!
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Paperock Hints

= Collect as much gold as you can.

* Be sure o use the items in the ltem Selection
screen, Choose the most useful item for your
situation. If you're not using an item, put it
back. Sometimes you can carry more than one
of the same item.

* Timing your punches and kicks just right is
very important. Watch your enemies and learn
how to press the button to punch at just the
right moment.

* There are no impossible places — you just
have to figure out how to get to them.

* Get a long running start for high jumps.

* Figure out how to use suspended ceilings to
help you win!
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Paperock-Spieltips

* Sammeln Sie soviel Gold wie maglich

* Selzen Ske die aul dem Postenwahlbildschirm
Zur Auswahl stehenden “Waffen" aul jaden
Fall ain. Wihlen Sie den jeweils nitzlichston
Gegenstand lir die entsprechende Situation
Legen Sie einen Posten wieder zurick, wann
Sie thn nicht benutzen. In einigen Fallan
konnaen Sie auch mehrere Posten der glalchan
Sorte tragen,

* Genau zum richligen Zeitpunkt zuzuschlagen
oder Fulilritte auszuteilen, ist &uBerst wichtig
Beobachlen Sie ihre Feinde, und lernen Sie,
wie dia Tasten zu bedienen sind, um im
richligen Moment zuzuschlagen.

* Es gibl keine unzuganglichen Platze — Sie
mussan heraushnden wie Sie dorthin gelangen
kénnen

* Nehmen Sie fir hohe Springe reichlich
Anlauf,

* Finden Sie heraus, wie Fallbricken am besten
zu Ihrem eigenen Vorteil einsetzen kbnnan.

Des conseils sur Papiéroche

* Hamassez autant d'or gque vous pouvez.

* Vaillez a utiliser les articles de I'écran de
sélection des articles. Chaisissez les plus
adequals a la situation. Si vous n'employez
pas un article, remettez-le & sa place. Parfois,
VOUS pouvez porter plusieurs articles
identiques.

* Une bonne synchronisation de vos coups de
poing et de pied est primordiale. Observez vos
annemis et apprenez & enfoncer la touche
pour leur assener un coup au bon moment.

* |l n'y a pas d'endroit inacessible — vous
devez simplement découvrir comment vous y
introduire.

* Courrez longtemps avant de sauter haut.

* Trouvez commenl tirer avantage des plafonds
suspendus pour vous aider & gagner!



Sugerencias utiles

* Tome tanto oro como sea
posible.

* No se olvide de utilizar los
ilemes de la pantalla de
seleccion de itemes. Elija el lam
mas apropiado a su situacian,
Devuelva los itemes que no
utilice. Algunas veces podri
utiizar mas de un item que sea
iqual.

* Procure dar los punetazos y las
patadas en el momento
apropiado porque es muy
importante. Observe a sus
enemigos y aprenda a presionar
el bolén para golpear en el
momeanto oportuno.

* No existen lugares a los que no
pueda llegar — piense
simplemente en la mejor da
forma de llegar a ellos.

* Coja carrera para los sallos
grandes.

* Piense en como utilizar los
techos suspendidos para que lo
ayuden en su lucha.

Suggerimenti per
Paperock

* Raccogliete quanto pid oro
polete.

* Lsate gli elementi dello schermo
di selezione elementi. Scegliete
quello piu utile per la vostra
siluazione. Se non state usando
nassun elemento, rimettetelo a
poslo. A volte potete portare con
vol piu di un elemento dello
slesso tipo.

* La tempestivita nel tirare pugni e
calci & molto importante.
Cisservate i vostri nemici e
imparate a premere il tasto per
lirare pugni esattamente al
momento giusto.

* Non ci sono posti impossibili —
dovete solo capire come fare per
arrivarci.

= Avvantaggiatevi con una lunga
corsa per fare salti alti.

* Cercate di capire come usare i
soffitti sospesi percheé questo
possa esservi di aiuto per
vincere!

Bra rad att komma ihag
pa Pappersstensplaneten

* Samla s& mycket guld du kan fi
lag 1.

» Kom ihag att anvinda de
hjdlpmedel du kan plocka upp pa
menyn for hjalpmedel. Valj det
allra nyttigaste hjalpmedel som
passar bast just i det dgonblicket.
Satt tillbaka hjaglpmedlet som du
inte langre anvander. Ibland kan
du ha med dig flera stycken av
samma hjalpmedel.

* Det ar jatteviktigt att ge en
smocka och sparka just i det
ratta dgonblicket! HAll ett tga pa
dina fiender for att lara nér du
skall trycka pd knappen for att
klippa till i ratt égonblick.

* Finns inget stédlle dit du inte kan
ta dig — du maste bara lista ut
hur du tar dig dit.

» Spring fort fér att hoppa higt.

* Lista ut hur du skall styra de
fallbara luckorna fér att kunna
vinna!
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HANDLING THE MEGA DRIVE/
GENESIS CARTRIDGE

The Mega Drive/Genesis Cartridge is intended
exclusively for the SEGA MEGA DRIVE/S
GENESIS SYSTEM.

For Proper Usage
1) Do not immerse in walter!
Do not bend!
Do not subject to any violent impact!
Do not expose to direct sunlight!
' Do not damage or disfigure!

(& Do not place near any high temperature
source!

(7! Do not expose to thinner, benzine, etc.!

(o) (o) (&) (o) (pa)

* When wet, dry completely before using.

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

= After use, put it in ils case.
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HANDHABUNG DER MEGA

DRIVE/GENESIS KASSETTE

Die MEGA DRIVE/GENESIS KASSETTE st

ausschlimBlich zur Verwendung mit dem SEGA

MEGA DRIVE/GENESIS SYSTEM bestimmi

Vorsichtsmalnahmen

1 Vor Nitsse schitzen!

21 Nicht kmicken!

1) Vor Gewalleinwirkungen schiitzen!

4! Michl direkl der Sonne aussetzen!

51 Nicht beschidigen oder verunstalten!

&) Vor Hilze schitzen!

71 Micht mil Verdlnner, Benzol usw. in
Berdhrung bringen!

* Bei Nasse vor dem Gebrauch vollstindig
Irocknen,

* Bel Verschmulzung vorsichtig mit einem
weaichen, in Seilenwasser getauchten Tuch
abreiben,

* Nach Gebrauch in die Hille legen.

MANIPULATION DE LA
CARTOUCHE MEGA
DRIVE/GENESIS

La cartouche Mega Drive/Genesis est congue
axclusivernent pour le SEGA MEGA
DRIVE/GENESIS SYSTEM.

Pour une utilisation appropriée

1) Ne pas mouiller.

2] Ne pas plier.

4! Ne pas soumettre & des chocs violents.
41 Ne pas exposer au soleil.

(5! Ne pas abimer.

\6) Ne pas laisser & proximité d'une source de
chaleur.

(7: Ne pas metire en contact avec du diluant, de

I'essence, elc.

+ Si votre cartouche est mouillée, sechez-la
bien avant de la réutiliser,

* Si elle est sale, froltez-la avec précaution a
I'aide d'un chiffon humide et d'un peu de
savon.

* 5i vous ne vous en servez plus, rangez-la
dans sa boite.



MANEJO DEL
CARTUCHO MEGA
DRIVE/GENESIS

El cartucho Mega Drive/Genesis
esta disenado unicamente para ol
MEGA DRIVE/GENESIS MASTER
SYSTEM.

Para un mejor uso

1) jNo mojarlo!

21 {No daoblarlo!

3 jNo darle golpes viclentos!

4] jNo exponerlo a la luz directa
del sol!

5 jNo danarlo ni rayarlo!

6 jNo exponerlo a allas
termperaturas!

71 jNo exponerlo a diluyenle,
bencina, etc.!

* Cuando esté humedo, séqualo
por completo antes de usarlo

* Cuando esté sucio, limpielo con
cuidado con un pano suave
humedecido en agua con jabon

* Después de usarlo, coloéguelo an
su funda.

PRECAUZIONI
RIGUARDO ALLA
CARTUCCIA MEGA
DRIVE/GENESIS

La cartuccia Mega Drive/Genesis é
destinata esclusivamente al
"MEGA DRIVE/GEMNESIS
SYSTEM" SEGA.

Per un uso appropriato

11 Non bagnarla!
' Non piegarla!
1) Evitare i colpi violenti!

41 Mon esporla alla luce diretta del
s0le!

L) Non danneggiarla o colpirlal

6 Non lasciarla vicing a fonti di
calore!

/) Mon bagnarla con benzina o
altral

* (Juando si bagna. asciugaria
bene prima dell'uso.

* (Juando si sporca, pulirla con un
panno morbido inumidito con
dell’acqua insaponata.

* Dopo l'uso rimetterla nella sua
custodia,

HUR DU SKOTER MEGA
DRIVE/GENESIS-
KASSETTERNA

Kassetten Mega Drive/Genesis &r
endast avsedd att anvandas
tillsammans med SEGA MEGA
DRIVE/GENESIS SYSTEM.

Forsiktighetsatgéarder

(1) Aktas for fukt och vatten!

(2} Far ej vikas!

(3) Far ej utsattas for stbtar!

() Utsétt dem ej for starkt solljus!

(5 Oppna dem ej eller skada dem!

(&) Forvaras ej nara varmekalla!

(7) Anvand inga lBsningsmedel vid
rengdring!

* Om fukt eller liknande hamnar
pa kasseften, sa torka bort det
innan anvandning.

= Om kassetten blir smutsig—
torka forsiktigt bort smutsen
med en mjuk trasa fuktad med

lite twalvatten.
* Efler anvandandel: Satt i
kassetten | kassettasken.
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