


EPILEPSY WARNING

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

Some people are susceptible
to epileptic seizures or In:ms of
consciousness when exposec
to certain flashing lights or
light patterns in everyday life.
such people may have a
seizure while watching certain
lelevision images or playing
certain video games. This
may happen even if the
person has no medical history
of epllepsy or has never had
any epileptic seizures.

It you or anyone in your
tamily has ever had
symptoms related to epilepsy
(seizures or loss of
consciousness) when
exposed to flashing lights,
consult your doctor pﬂ-l::ﬂ' o
playing.

EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lesen Sie diese
Hinweise, bevor Sie dieses
"I.I'Iﬂ-B'D‘EDIE| oystem benutzen
oder |hre Kinder damit
spielen lassen.

Bel manchen Personen kann es

zu epileptischen Anfallen oder
BewuBtseinsstorungen kommen,
Wwenn sie bestimmiten
Blitzlichtern oder Lichteffekien
im taglichen Leben ausgesetzt
sind. Lhese Personen konnen
einen Anfall erleiden, wahrend
EI-E pestimmten Fernsehbildern

| setzt sind oder bestimmte
'I.I"ﬂEﬂlsplEHﬂ benutzen. Es
kOonnen auch Personen davon
betroffen sein, deren
Krankengeschichte bislang
keine Epilepsie aufweist und die
nie zuvor epileptische Anfalle
gehabt haben.

Falls bei Ihnen oder einem lhrer
Familienmitglieder unter
Einwirkung von Blitzlichtern mit
Epilepsie zusammenhangende
Symptome (Anfalle oder
BewuBtseinsstérungen)
aufgetreten sind, wenden Sie
sich an lhren Arzt, bevor Sie das
spiel benutzen.

AVERTISSEMENT SUR
L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation
dun jeu video par vous-
meme ou votre enfant.

Certaines personnes sont
susceptibles de faire des crises
d'epilepsie ou d'avoir des pertes
de conscience a la vue de
certains types de lumieres
chgnotantes ou d'elements
frequents dans nolre
environnement quotidien. Ces
personnes s'exposent a des
crnises lorsqu'elles regardent
certaines images telévisées ou
lorsqu’elles jouent a certains
jeux video. Ces pi'l-ern:rm&r‘ﬁﬁ
peuvent apparaitre alors meme
que le sujet n'a pas
d'antecedent medical ou n'a
jamais ete confronté a une crise
d epilepsie.

Si vous-méme ou un membre de
votre famille avez déja présenté
des symptomes liés a I'épilepsie
(Crise ou perte de conscience)
en presence de stimulations
lumineuses, veuillez consulter
votre medecin avant toute
utilisation.

ADVERTENCIA
ACERCA DE LA
EPILEPSIA

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

Algunas personas son
susceplibles de padecer
ataques epilépticos o pérdida
del conocimiento cuando se
exponen a clertos patrones de
luz o luces destellantes en su
vida cohdiana. Tales personas
pueden sufrir un atague
mientras ven ciertas imagenes
de television 0 utihzan ciertos
jueqos de video. Esto puede
suceder incluso si la persona no
tiene un histornial medico de
epilepsia 0 nunca ha sufrido
ataques epilepticos.

ol usted o cualquier miembro de
su familia ha tenido alguna vez
sintomas relacionados con la

epilepsia (ataques o perdida de
conocimiento) cuando se haya
expuestio a luces destellantes.
consulte a su medico antes de
jugar.




AVVERTENZA A
PROPOSITO
DELL'EPILESSIA

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

Alcune persone sono suscettibil
di attacchi epilettici o di perdita
della conoscenza se esposle a
particolan luci intermittenti ©
motivi luminosi durante la vita
quotidiana. Tali persone
possono subire un attacco
durante la visione di alcune
immagini televisive o utiizzando
alcun wideo '?Uﬂ'“ S LUESIO pl_ﬁ-
accadere anche se la persona
non ha precedenti clinics
riguardanti I'epilessia o non &
mai stata colta da attacchi
epilettici.

Se voi 0 altri componenti della
vostra famiglia avete _
spenmentato | sintomi correlat
all'epilessia (attacchi o perdita di
conoscenza) durante
l'esposizione a luci intermittenti,
consultate il vostro medico prima
di giocare.

EPILEPSIVARNING

Las igenom
nedanstaende vaming
innan du bornar anvanda
detta W-?elsystum eller
innan du later dina barn
bdrja spela.

En del manniskor kan
drabbas av epileptiska anfall
eller foriora medvetandet nar
de utsétts for vissa blinkande
jus eller ljlusmonster |
vardagslivet. Sadana
personer kan drabbas av
anfall medan de ser pa vissa
sorters bilder pa TV eller
medan de spelar vissa V-
spel. Detta kan intraffa aven
om personen ifraga aldrig
tidigare har lidit av epilepsi
eller drabbats av nagra
epileptiska anfall.

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

WAARSCHUWING
VOOR EPILEPSIE

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

Sommige mensen kunnen een
gpileptische aanval krijgen of
bewusleloos raken wanneer zi|
in het dagelijkse leven worden
lootgesteld aan bepaalde
lichtpatronen of knipperende
lichten. Tijdens het kijken naar
bepaalde TV-beelden of het
DEan van epaalde
videospelletjes kunnen deze
mensen een aanval krijgen. Dit
kan gebeuren zonder dal men
een medische histone van
epilepsie heeft of zonder dal
men ooit eerder een epileptische
aanval heeft gehad.

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

VAROITUS
EPILEPSIASTA

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

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

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




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

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

PRECAUTIONS TO TAKE
DURING USE

Do not stand 100 close 1o the
screen. Si a good distance away
away as the length of the cable
allows.
* Preferably play the game on a
small lelevision screen.
*  Avoid playing f you are tired or
have not had much sleep.
Make sure that the room in
which you are playing is well lit
* Resl for at least 1010 15
minutes per hour while playing
d Vided gamae.

Eltern sollten ihre Kinder bei der
Benutzung von Videospielen
beaufsichtigen. Soliten bel lhnen
oder Ihrem Kind wahrend der
Benutzung eines Videospiels
Symptome wie Schwindelgefiihi,
Sehstorungen, Augen- oder
Muskelzuckungen,
BewuBtseinsverlust,

von unfreiwilhigen Bewegungen
oder Krampfen auftrelen, so
beenden Sie SOFORT das Spiel
und konsultieren Sie Ihren Arzt.

VORSICHTSMASSN
WAHREND DE H EEHU T.E'LI'HE

» Halen Sie sich nicht zu nah am
Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit
vom Fermsahbildschirm entfernt,
wiit @8 die LAnge des Kabels
gestaliet.

Verwenden Sie fur die

Wiedergabe des Spiels einen

moglhchst kleinen

Fﬂn‘lﬂﬂl'tl'llﬂﬂd‘lm

ypeelen Sie nichl, wenn Sie mude
mnﬂ oder nicht genug Schiaf
gehabl haben.

*  Achien S daraul, dald der Haum,

in dem Sie spielen, gut beleuchiet
1st.

* Ruhen Sie sich wahrend der

Benutzung eines Videospeels
mindestens 10 bis 15 Minuten pro
Stunde aus.

Nous consalllons aux parents
d'étre attentifs a leurs enfants
lorsquiils jouent avec des jeux
video. Si vous-meme ou volre
enfant présentez un des
symplomes suivants: vertige,
trouble de la vision, contraction
des yeux ou des muscles, perte
de conscience, trouble de
I'onentation, mouvement
involontaire ou convulsion,
veuillez IMMEDIATEMENT
cesser de jouer et consulter un
medecin.

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

* MNe vous lenez pas trop prés de
I'écran. Jouez a bonne distance
de I'écran de télévision et auss
loin que le permet le cordon de
raccordement.

* Lhilisez de préférence les jeux
video sur un écran de petite
taille.

« Evitez de jouer si vous étes
fahgueé ou si vous manquez de

«  Assuraz-vous qQue vous jousz
dans une piece bien éclairée.

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

Nosotros recomendamos que
|05 padres supervisen |a
utilizacion que sus hijos hacen
de los juegos de video. Si usted
0 sus hijos expenmentan alguno
de los siguientes sintomas:

mareos, vision bomrosa,
contracciones oculares o

musculares, perdida de
conocimiento, desonentacion,
cualquier movimento
involuntano o convulsiones,
mientras utiliza un juego de
video, interrumpa
INMEDIATAMENTE la
utiizacion del sistema y consulte
a su medico.

PRECAUCIONES QUE DEBEN

TOMARSE DURANTE LA

UTILIZACION

* No se ponga demaswado cerca de
la pantalla. Seentese bien
separado de |a pantalla del
lelevisor, tan leyos como permita la
longitud del cable.

« LHikce el juego con una pantalla
DOSIDI

« Ewite jugar 51 se encuentra
cansado o no ha dorrmido ko
suficiente.

* Asegurese de que la habitacion
donde este jugando eslé hien
urmnada .

» Descanse un minimo de entre 10

¥ 15 minulos cada hora mientras
utiiza un juego de video.



C-ﬂnsujlam::- che i genitori
angano sotto controllo I'utilizzo
dei video giochi da parte dei loro

figli. Se voi o vostro figlio
avvertite uno dei seguenti
sintomi: senso di vertigine, vista
annet ﬂ[ﬂ contrazion dﬁﬂll
Dﬂﬂhl 0 r.lm rnusmll pan:ht.a d:l

un IJUEHEIHE-I movimento

ontano o convulsione,
dumrﬂe I'utilizzo di un vide
gioco, interrompetene l'uso
IMMEDIATAMENTE &

PRECAUZIONI DURANTE
L'UTILIZZO

Mon state in peedi davant allo
schearmo a distanza ravvicinala.
Sedetevi ad una certa dislanza
dallo scharmo lelewvisivo, tanto
quanto lo permetie |a

lunghezza del cavo.
« Prefteribilmente utilizzate |

giochl su uno schermao
televisivo piccolo.
« Evitate di giocare se sele
stanchi o non avete dormilo
Accertatewvi che la stanza nella
quale state giocando sia ben
illuminata.
« Riposate per almeno 10 0 15
minuti ogni ora durante 'utihzzo
di un Video gIOCO.

Vi rekommenderar att
foraldrar haller ett 6ga pa

sina barm medan de spelar
skulle kdnna av nagot av
féljande symptom medan du
eller barnet spelar TV-spel,

sa sluta OMEDELBART spela
och kontakia |akare: yrsel,

ogonflimmer, 6gon- eller
muskelryckningar, forlust av

medvetandet, disorientering,
ofrivilliga rorelser eller

krampryckningar.
FORSIKTIGHETSATGARDER

« Sta inte 1or nara TV-skarmean.
Sitt sa langt bort fran TV-
nl:ﬁnmn SO habaln tillu!llaf

. L..'nd'urlul: att spela om du ar troft
eller har sovit dalgt.

« Sea till att ummet du spels
ordenthigt upplysit.

« Taen paus pd minst 10 - 15
minuter varje imme nar du

| @r

toezicht te houden op het
g-ahmﬂt van videospelletjes door
hun kinderen, Indien u bij uzalf
of bij uw kind tijdens het spelen
van een videospel een van de
olgende symplomen
constateert, moet u het gebruik
ONMIDDELLIJK staken en uw

arts raadplegen. Het gaat hierbi

dumﬂlljml wisselend zn:h't
trekken van het oog of van de
spieren, bewusteloosheid,
desorniéntatie, onwillekeunge
bewegingen of stuiptrekkingen.

DRZORGSMAATREGELEN
BlJ GEBRUIK

« Ga niet te dicht bij het

bealdscherm staan. Ga op
ruime afstand van het TV-
scharm zitten, zover de lengle
van de kabal dit toelaat.

« Gebruik het spel op e&n 20

klein mogelijk TV-scherm,

L]

. G.ﬂ ﬂﬂ'l m,. indie
vermoaid bent of niet
voldoende slaap hebt gehad.

« Zorg ervoor dat de kamer

waann u speell, goad vericht

. T}dﬂfﬂhﬂ{ﬂpﬂhﬂﬂnﬂﬂﬂ
deospelletje moet u alk uur
mrrnﬂn‘la 10 & 15 minuten
rusten.

Suosittelemme, etta
vanhemmat valvovat lastensa

videopelien kayttba. Lopeta
VALITTOMASTI laitteen

kAyttO ja kaanny laakann

puoleen, jos sinulla tai
lapsellasi iimeneae jokin
seuraavista oireista pelia
pelatessa: huimausta,
nakokyvyn heikkenemista,
silmien tai lihasten nykimista,
tiedottomuutta, ajan ja paikan
tajun katoamista, tahdottomia
liikkeitd tai kouristuksia.

KAYTON AIKANA
NOUDATETTAVAT
VAROTOIMENPITEET

« AlA seiso lian lahella ruutua.
Is’a.u ﬂmhﬁn kaukana
Imuhana Kuin phtu mﬂﬂﬁ

* Pelaa peleja pienella
televisioruudulla, jos
mahdollista.

« Vala pelaamista 'uisl_urna-mﬁ 'li-Ell
kun &t ole nukkunut nittavast.

« Pida huolta, etta huone, jossa

* Pida pelin aikana vahintaan 10-
15 minuutin tauko kerran




Starting Up

I. Set up your Sega Game Geaar
aystem a8 described in its
nstruction monual.

Make sure the power switch &
OFF. Then insert this cartridge
into the Game Gear unit.

3. It,m the power wrh:h ON. In

swﬂd'n-DFF hﬁamw
system i sat up comactly and
the canndge s propery
inserfed. Then tum the power
switch ON again.

power switch is tumed OFF

before inserting or removing the
Sega cartridge.
Note: This gome is for one player
T Insert Sega Cartridge

erscheint, stellen mumﬂnimd
Netzschalter noch auf
GFF Uberprifen Sie. ob die

h'l* Stellen Sie
dﬂmHﬂWﬂim

Erml*iﬂbﬂnm:ﬁm

Mise en route

|. installez votre Sega Game:
(=aar System de la maniéra
decrite dans ce mode

d amphod.

<. ASSUrez-vous que
"intferupteur d’aimentation
ast sur OFF. Ensuite.
infroduisez catte carfouche
dans la console Game Geaar.

J. Mettez I'interrupteur
d’alimentation sur ON. Pau
apres, I'ecran de ftitre

4. 5 I'ecran de fitre n' apparoit

pas, matterz |'intermuptew sur 4
OFF. Verifiez que le systéme -
ast installe corectament at

que la carfouche ast bian

Infrmﬁu «Bﬂﬂ caﬁmhr:: an
o unidad Gaome (aar,

4. Conacte o allmeantacion v,
mmmmm

que Finferupteur d'clime

l:nrm:'ruhuimmm&ﬂn
ast sur OFF avant d’insérer ou de

imporiante: Antes de infroduci

refires ko carfouche Sega. o extraer el cartucho 5ega.
Remargque: Ce jau ast pour un cerciorase da que o
joueur uniquement. alimentacion esté

desconectoda.

Nola: Este jJuegQo as para un
iy : ‘e

T Introduzca el cartucho Sega

1 Installez la cartoucha Sago



1. hhnimﬂrl vmtm siste

ey preiery ey veing *paurnhwmn{ﬂﬁ Aol
cassette in de Game Gear. San H:iman fﬂrrh‘.': I:mﬂrli

3. Eﬂidﬂﬁﬂmi}wmﬂ NO

UITEEHHH Kijk na of alles
goed is oongesioten an zet
de Game Gear weer AAN.

Belangrijik: Zorg er altijd voor aat
de amea aar UIT stoat voor je

ar e@en cassatte in stopt of ult

IMHumPldﬁﬂhuhuc:Hﬂ
ﬂ‘tﬂl Eﬂa::mmwthmmﬂm
s toiminnasta (OFF).
nkuin asetat Sega-kasetin
mrimmmnmh

Huom: 1G1G peha voi pelata
@ Aseta Sega-kasetti sisdan

ﬂrﬁrnhtﬂﬂan har b‘Ihs ifran
hn::n q::ﬂlumuﬂm ml'ls |ftas ut

::h& l‘ﬁ::ﬂ.ﬂiﬂ wﬂﬁ '
(OFF) prima di inserire o
cﬂmﬂuﬂaqnamﬂmhﬁ

D mﬂuiﬂﬂmur:cilﬁagu




mﬁnmtmuﬁimmnfhiﬁfﬂ'ﬁ
H’Jﬂfﬂﬂmutn'llﬂﬂﬂblﬁct

craams of the average man.
Jafar, however, has come for
only oné thing: a Moagic lamp
with which he can cnwmﬂ his
avil and ambitious de

the Sultan.

But he will not have the lomp
this night. No one may enter the
Cave of Wonders except for the
within. The diomond in the
rough .

EIN MARCHEN AUS
TAUSENDUNDEINER
NACHT...

Jafar, des Sultans persdniicher
Verdier. .. pﬂrduﬂ Ee-n:teq

nﬁwﬂ?i:hﬂfn‘lﬂrtﬂcl“lﬂr
batreten hat. Jafar hat aber nur
@inas im Sinn: er will die
bringen. mit deren Hilfe er seine

hinteristigen Plane zur
Entmoachtung des Sultans

varwrklichan konn,

Doch die Lampe blalbt fur Jafar
unamaichbar, denn nur einer
kann die Hohle der Wunder
batreten — "ain ehricher,
Ehra-rhzﬂm Mer:s:h ml'r nnaren

Une des Mille el une
Nuits...

Jafar, ignobée — pardon, e
grand — consailker du sultan, o

rendaz-vous catte nult gvec un
infame brigand. Celui-ci lui
propose un objet brallant: la cle

Mais Jafar n°est intéressé que
nm un seul: o IulT'lp-E ﬂwﬂﬂ.l&

Cependant, ce n'ast pas

encore ce soir gu’ll se procurarng
Ia lompe, S>aul paut enfrer dans
la caveme das mervailles " calul
qui ast animé par les sentiments
las plus valeuraux. Le diomant O

I'état brut”,

Una noche en

Jafcr, al embustero jefe del
Sultan -bueno. queramos decin
&l asasor- tlena negocios gue
tratar con un ladron asta nocha.
El lodrén le ofrece un phan

' . un lugar llenc de
I'ﬁm'm tan Maravillosos que

obstante. hnuﬁnhdﬂs-ﬁhpn-r
UNa Cosa: pﬂuhumm:m

&N hﬂmﬁdalm Vicrorvilloe
axcepcion de m::wﬂvdm
resicle en su intenor, Bl diomante
an bruto ™,



Una notte In Arabia

Jafar, | consighere privato del
sultano, stonota inconira un
ladro, che gli offre un oggeno
prazioso: la chiave della
SOOEeNCIONC Ii:IETu'EiTi-D delle
Mafcmgia un uogo pkeno o
tasor di valore incolcolablle. A
Jafar, perd, interassa oo uno
COSQ: uNA lampada Magkca.
grazie alla quale potra reqlizzare
| suoi iInfami progethl contro il Suo
Sultano.

Mﬂ m:n uscCir :;1 ﬂnhura nedicy

Ernl‘rﬂ"'ﬁ s-E nr:nn :mul il Cui
valore @ nascosto. || diomaonte
Qréazzo .

En arabisk afton...

Jafar, sultanens huvudaviivare
— Oh, jag menar
huvudrddgivare — har stomit
mdte med en tjuv kvdll. Denne
tiuv har nGmiligen ett alidedes
mnrmﬁsm erbjudmda nyckeln

hamta en er-dv::l y:m en mngtsk

lompa vars hidlp hm nahdver
f&r att uttdra sin ilistiga och
bardknode kupp rr‘m’l sultanen.

Han kommer dock inte aft RftG
larmpan inatft. Ingen for
namiligen passera in genom
Undergrottans portar forutom
"han som ar vardig innerst inne
— diamanten | smutsen”.

Een Arabische Nacht...

van de Sultan heeft hat
vannocht aaon de stok met een
dief. De dief heaft @aan grote
schat: de sleutal von de
legendarsche wondergrot, een
gevuld meat grotere
schatten woarvan een gewone
man allean moor kan dromean.
..Iclim 5 -Eltl'lfﬂl'l' m::n:::r VOOT &€

-::n:} d'E sultan los I-:un aten

Maoar deze nacht zal hij de lomp

niat in ziln handen krijgen.
Niemand moag de Wondergrot
in . behaolve "degene rna'r

oprechte goedheid. De
met hat gouden hart”.

joka on 1Gynna sel
pmn tmnllnen hrnh'san E‘l

—_ IEHI voan I"I-EI..I‘H’IEH"I'I::IHTI'I:] —

on 1andan asioa varkaalke.
Varas tc:jm:: lostavoa esinetia:

avainta ke fisean

hmeitten Lucloan: palatsiin,
5ia oarteltq,

muu'r el p yrhc}en ﬂ:sh::n w-u:-l-unl
han haluoa taikalampun, jonko

gwlu h-::n Dyshyy mh’r‘tm
murrdtalrrﬂm ﬂﬂmn
suntean.

Mutta han el sag lomppua 1and
yond. Kukaan muu & 500 asfua
rmaiﬂen Lu-r::uh:lm l-:uln 58, “jokO

Hl-umna:ltﬂn I‘In'rmTH'.



It is with this “diamond in the
rough™ — Q yourng orphan
named Aloddin — that your
odventure begins. Evade the
city guard in the streets of
Agrabah. Use your quick wits
and agility to gat past the fraps
in the Coave of Wondears aond the
Euﬂ::nﬁcmﬂa Court the
sautiful Princess Jasmine. but
beware of the paloce guards!
And when things seem doarkest,
grab a scimitar and challenge

the treasonous Jafar in his secret
soncium!

It is an odventure that only the
qQuickest will survive. Are you up
o the challenge?

10

L'r'-dni’rm
]ungmwmn-nh'mbﬁn
Alodadin — baginnt lnr
Abenteuer. Entwischen Sie den
scheargen des Sultans in den
StraBen von Agrabah. Vertrauan

Sie |hram Einfallsredchitum und
Ihrer Behendigkedt, um die Fallen
in dear Hohle der Wunder und
dﬂmE::hlﬂE das Sultans ru
wgehen. Firten Sie ruhig mit
der bildhubschean Prinzessin
Jasmine, aber behalten Sie die
Palastwochen m Auge! Und
mﬁaﬂﬂnmﬂiﬂiﬁchﬂﬂ
Jotar an seinem geheimen
Jufluchtsort gmfﬂlihr:ll:mn
argreifen Se die Geleganheait
und Ihr Krummschwert, um die
alleretzte Rechnung zu

Ein ﬁ.l:enfmm ::}mnu'r.:l-le
Hﬂmmﬁem
Hearausforderung an’?

Et c'est avec "ce diomant &
I"état brut” — un jeune voleur &

la tire soppelant Aloddin — que
ml*ra mr&nhm l::ﬂmlTl-Em:E

rumrt:l Awubci"u Uﬂ’ﬁﬂl rmrl'a
votre ingéniosité et toute votre
agilité pour surmonter les piéges

mr:lh rnéﬂ-az-ﬂm n::lm agard -

SQISISsE7- vOUS d Ty s-mrra ei
:I&ﬂm I"infame Jatar dans son
repera secrat!

ki &simammmtaﬂum,ﬂm

plus ra 5 survivront. Etes-vous
prét ::u répcndm ou défi 7

Estao oventura comenzord con
aste "damante aen brutfo”™, un

joven huérfano llamade

de la cudod por las calles de
..ﬁ.g'::i}ch Utiice su r::ulm:ldn

ar-:an*rmﬂ&nlﬂcmvn-ﬂau
Maravillas v en el castillo del

Sur.rm Corteje a la hémosa

@50 Jasming pero fenga
cudado con los guardias de
cimitama y desafie al traicionearo

Jafor &n su santurano sacrato.

Esta a5 una aventura an ka que
sOlo sobrevivird el mas rapido.

: Esta usted preparado para &l
clasafio”?



Dit avontuur begint met deze
perscon meat “het gouden hart”,
de jonge wees Alaaddin.
Ontsnapt oon de bewakers van
e stad in de straten wan

att slinka &bl falloma | vallen in de Wondeargrot en in
eﬂ:mmm Fate Lkmuﬂmmhnﬂm hat kostesal van de Sultan te
pure la corte alla Principessa komen. Pmba-uheihcﬂ"l'vm
Jasmine, ma fate attenzione alle
guardie del palazzo! k. quondo
@ cose sembrono meatters al
peggio, afferrate una scimitama
e sfidate a duelio I'infido Jafar

3 mwnhlnmmlﬂiplﬂ

I



Take Control!

To do this:

Highlight CcholCes
I MmEnu
Choose tems in

nca through
| or2

akip past story
sCraens .
Mowve lal‘l',n'r‘rgh’r

JUME rl'r'cig"-nt
up .
Mm::n ﬂ'l.-"El'

Crouch .....

START

ST ART
D-HEL.IﬂI:I'I"i Left/

- T =,
5 ]
; | m
|
L1

 nach rechts/links
.. Taste 2

o RIChtuNgstaste
nach raechts/

links plus Taste 2

nach untean

e e EHOTOM [ wirs

Ia gouche ou
I3 droite et
Bouton [ vers
e

dﬂ u:uml'-m

. iﬁrlmu

. ol ART

Eﬂiﬁnﬁlﬂ




Ai coma

» Iniziare il gioco

o Humirsare adarmean i
degli schermi del
MU .

. Ece#aemll

- Evﬁwa Wigls

scharmo dello

stong .. coeeee N pUlsONte START,

E-r:rm’fw -::n cestro

O Sinistra |, S pulsante L o
OEsiTg O SINISING

¢« Saltare in alto ...
¢ SHaltore
ostacol ...

Frameaete il
pulsante START.

N pulsante [,

Il pulsante 2.

A pulsante D o

SNistra o
dastra & il
pulsante 2.

N pulsante L in

Ta kontroll!

1oremal ..

. Ower cbstokels

Om dit e doen: Druk je op:

Startan vom hat

' START, Toats 2
[he mmi

varsnellen Toets 1 of 2
D mmmhmmn

oversioan ... START

MNoaar links/

rechts ...

e -toets Links,
Fechts

Hecht omhoog

springen Toets &

Rechts an
loats 2
[F-foats
OMLAAG

Ota ohjakset kasiisi!

Kun haluat: Paina tata:

valoisto
vaintoaehoot

valita kaohaot
vallkkornouduisto

ensasanensssmsmnarars mrste e SLART, DOINKS 2
Edatd

meh.i}ﬂ'ﬁ

IGpi . . Painike | tai 2

mﬂm

kerfomusruudut

........................... START

Lilkkud vosamimalle

cikealle ... [-painike
vosemmolle
O elle

HypOIQ suoroan

vIOE Painike 2

HyPOlQ

astaiden vii ... C-painike
vosammolle/

Oicelle m

13



fols vers Io
deux fols vers
a droite, puls
1 D-button ¢ Staina warlan gnfonce
% Steart Fﬂa-tre rnrr e . Inmn:af O3S msﬂmf
4 Buton?

r:nmr-:-mﬂd&

zotor con o
cimitarra ............. Botén |

T Boton D
2 Start (inicio)
I Boton |
4 Boton 2




COrs0 (58 Non

skate Insaguih) ..

- l.ﬂ‘.‘l"hI:il:I-E I..I"I-I:l

M pulsonte L

1 Pulsante D
Fulso 1’-& Eh;rl'

Koasta s?mﬂfwﬂn
fnl-: mm n:h

1 Dknappen
£ START-knappen
3 Knapp |

& Knano 2

-I]-EI'ITEWEH“

e Sléan Qoolen

rn&‘r I-:rnrmwmd

1 K-1oats

2 Star

3 Toet: |

o R-toaats Twies

Keer Links of

Twee Kes

ingearukt

. Toets |

1S



Aladdin’s Special
Moves

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

2 Pick up rocks: Move directly
over Q rock ond press the D-
Button down. To throw, prass
Button |

Aladdins Tricks

1 Treppen hinauf- und

hinunterstelgen: Lo

Richtungstaste diogonal
nach oben inks bzw, oben

rechts dricken, um Treppen
hochausteigen. Jum
Hinuntersteigen die lTaste
nach untfen links brw. unten
rechts drucken.

Steine aufheben: Bawegen
Sie sich unmittelbar aber den
afein und drucken e donn

die Mchiungstaste nach
unten. Jum Werfen drucken
Sie Taste 1.

i Monter et descendre les

@scaliers: Appuyaz sur e
Bouton D en diogonale (vers
le haut/gouche ou ke haut/
droite) pour monter les
escaliers. Pressaz vers le bas/
gauche ou vers le bas/droite
pour las descendra.

7 Romasser des plermmes: Aller

directemeant sur une piermre at
prassaz le Bouton D vers ke
bas. Pour la lancer, oppuyer
sur ke Bouton 1.

' lm:ﬂinru mlm'ﬁﬂlhﬂfﬁn

D an diogonal hacia arriba/a
la quiercda o hacia amiba/o
la derecha porg sube las
escaleras. Presione hacia
abajo/a la zquerda o hocia
abajo/a la darecha para
Bajarnas.

ADISSOMIeNnto de 1ocos:
dasplocese directameanta por
encima gde und roca vy
prasione el botan D hoclo
abojo. Porg proceder al
lanzomiento, prasione e
boton 1.



i Salire o scendere l@ scale:
Per salire o scandeara la scale,
pramete il pulsante D
diagonaimenta in alto & a
SJH-E‘II'-E! O In :;:rm @ 0 deshra.

rn:n-c:a:h: = nfemm | pulsante
D in basso. Per lonciare,

premete il pukonte 1.

mﬂﬂmr‘i hoger EHEi’ vanster
& ott b upplfdr trappor.

Vicka D-knappen diogonall
narat och at antingen hoger
eller vanster 1or aft ga neror

frappor.

2 For aft plocka upp stenar, stall

dig Over en sten och vicka D-
knaoppen neratl, For att hivo
wag densamma, fryck pa
knapp 1.

Aladdin’s Speciale
Bewegingen

i Troppen op en af klimmen:
Druk schuin OMHOOG /LINKS
of OMHOOG/RECHTS op de
R-toats om de trap op te
klimmen. Druk op OMLAAG/
LINKS of OMLAAG /RECHTS om
af te dalen.

2 Stenen oppakken: >0 boven
aan steen stoan en druk op
omikaag op de R-toets. Druk

op Toats | om te goowen.

poraita: Kipaed portaita yids
painamalla D-painikaetto
viistosti yids/vasemmalle tal
yids/olkaalle. Laskeudu alas
painamalla alas/vasemmolle

tai alos/olkealle.

2 Poimi kivid: Siirry kiven

vidpucielle ja paina D-painike
alas. Heita panamalia

painiketta 1
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I Dash: SQuickly press the D-

18

Button bwice LEFT or twice
RE=HT, then hokd. You will
Keaep running as long as the
D-Bufton s pressad. Usa this
move 1o get a running start
for moking JUMmps or

Long jump: Suickly press the
D-Button twice LEFT or twice
RIGHT to dash, then press
Button £ for a long leap.

slide: Gat a good running
start, then press Button | fo

sicde through tight spots.

1 Sprnt: lippen Se die

Richtungstaste rweimal kurz
nach inks brw. rechits on, und
halten Se dann e [aste
solange. wie die Taste
gedruckt gehalten wird.
Verwenden Sie diese
Funktion. um sich fur
Futschen enen Andouf zu
verschatfen.

Richtungstoste ravaimal kurz
nach inks bzrw. rechts an und
drucken Se dann die Im’rﬂ 2.
um aiman Weaitsprung
auszufthren.

- Rutschen: Nehmen Sie einen

Taste 1. um durch Engpdsse
durchzurutschen.

| Fu-lﬂl_:llrihn Appuyel

ST Bouton D

Jeux fois vers Ia gauche ou
dﬂ'l.ih: fols vers la droite, Duils
mainteneaz anfonce. Vous
continueraz Q counr ouss
ongtemps que e Bouton D
restara enfonce. A utiliser
pouwr preandra votre akan
lorsgQue Vvous voukaz faire des
EJEILIH an h:m-guaur OUu pOUr les

d-a-l.n-: rcm VS h::l I}EUEI‘IE O
deux fais vers la droite powr
prencre de | alan, puis
prassa? le Bouton 2 pour
souter loin,

gmnr:l ehar -en E'DILITIEII'ﬂ Puis
appuyes sur ke Bouton | pour

con rapidez el boton D hocio
IO zquierda o dos veceas Q I-E:I
derecha y luaego mantengalo
presionado. Usl'm:.l segullanf:
comendo miantras asté

aste movimiento para
agarrar camenlla y realizor
saltos largos o deslizomientos

Salto de longitud: n-rmne
dos veceas con rapidez el
botdn D hacia la izgqu |'E'l' O
dos veceas a la derecha para
chocor, y despueas prasiong el
Doton 2 para consaguir un
salto largo.

' Deslizamiento: Consigo

suficiente camerlla y luego
prasiona &l botdn 1 para
desiizarse por lugaras dificles.




1 Prendere la rincorsa: Fremeate
rapidaomeante dua volte i
pulsante D a SINISTRA o o
DESTRA, rrmrmrh:lm

la rincorsa e fare lunghil salti o
sCcivolate.

Lunghi salti: Per fare un lungo
salto, premete rapidamente i
pulsante D g sinistra © due
volte a destra, quind il

pulsante 2.

4 Scivolale: Prendete la nocorsa.
quindi premetea il pulsante |
par scivolara oltre punt
cfficili.

1 For aft rusa, vicka D-knappen
mmlmfﬁwﬂﬂ

ﬂ-ﬂl"l den sedan nﬂdwt;h:r.

Du kommer att brassa pa |
vald riktning so iGnge du
haller D-knappen nedtryckt.
Anvand denna teknik 1&r att
fd den kanonstart du sa val
behdver f&r att hoppa langt

For att hoppa langt, vicka -
knappen hva gonger | snabl

18lid &t antingen hoger eller
vanster 1&r att accelerera,

och tryck darefter pa knapp
2 1 att susQ véig SOM en

progekii.

For oft glida, rusa pa | af

anfingen hdger aller vanster,
och tryck ddrefter pa knapp

| & att glida igeanom trango
pOassager.

I Rennen: Druk snal hwee keer
achter elkoar op LINKS of
RECHTS op dea E-toets en
n::aud fi-a dchﬁ'u dan

keer op LINKS of RECHTS op
de R-toets om te goan
mmwﬂmmmﬂm

1 Sydksy: Paina D-painiketta
nopeash kaks keraa
vosemmalle tal kaksi kerfoo
olkaglle. jo pidd sitten

painettuna. Juoksat nen
kauan kuin D-painike on
painettuna alas. Kaytd 1ato
likettd ottooksas) vouhho

Pitk & hyppy: an D-
painiketta nopeaast

kartao vr..wnnla ton mm
kertaq cikedalle syoksyd
varten. ja pana sitlen
painiketta 2 pitkad lokkoo
vorten.

4 Uuku: Ota hwwd vauhti. jonko

Jﬂk&en voit poiniketta |
IMailo ukud Tiukan

9



i Fancy footwork: While holding
the D-Button down., press
Button 2 to step carafully post
spikes.

¢ Climb mln hlgh ledges:
stand just beneath the ledge

you want h:a r:Ilr'nE:a onto, and
press Button 2 to ump. When
you grab the ledge. press the
D-Button UP to pull yourself
up. Or if you change your
mind about cimbing. press
the D-Button DOWN to let go
of the lkedge.

1 Wohrend

Sie die Richtungstaste nach

unten gedruckt halten,
drucken Sie Taste 2. um
vorsichiig an den stocheln
vorbeizutanzein.

Ereﬂe-n. Eaer gr.:h mmlﬁélt:ﬂr
unter den Vosprung und
dﬂ.-lli’:l-tE‘I"I 5-|E dﬂm Tmfe E s

aa die I-i-t:lnt-e E'I'Té‘lﬂhl hﬂl::rﬂn
drucken sle die
Richtungstaste nach ocben.
um sich hochzuziehen, Wenn
Sia die Kante wiedear loskassan
wollen, drucken Se
Richtungstaste naoch unten,
um harunterzuspringen.

TEH_IIT 2n mntem:m’r Ie E-I::urcsn

D enfonceé vers le bas.
appuye sur e Bouton 2 pour
marcher sans vous Dlesser sur
las objats pointus.

Fm:m sur les comiches

$: Mlacez-vous jJuste
sous la comiche sur loquelle
vous voulez grimper ef
appuyez sur le Bouton 2 pour
souter. Ay moment ou vous
VOLUS agrippez A la comiche.,
appuyez sur l@ Bouton D vers
e haut pour vous hisser
dassus. Sl vous changez
d avis, appuyez sur ke Bouton
D vers le bas afin de 1Bcher
s

5 Juego de piernas de fanlasia:

mianiras moantane
prasionado &l botdon D en
direccion descandanta,
prasione &l boton 2 para
pinchos.

Ml:lmlﬁn a altos salienles:

rdese justo ﬂ-Et.'.lﬂl
mhani& que desee escalar y
prasione &l botdn 2 para
saltar. Ung vaz que alcance
&l saliente, prasiona &l boton
D hacia amba pora
de opinidn a ka hora de
ascender, presiona &l boton
D hocia abajo para dejarnse
CiOer saliente,




% Camminare con cautela: Per

uperare punte acuminate.
tenate abbassato il pulsante
D & prameate |l pulsanta 2.

' Salire su cenge: State
immediatamentea al di softo
dalla cengia su cui volete
salire @ premete il pulsante 2
per saltare e salirvl. Afferato il
DOrdo dedla cengla, premete
il pulsante D in alto per tirary
su. Potete anche cambiare
ideq, premere il pulsante D in
basso & lasciarka andare.

spl:::lr mm sﬂn::ltm D ur
Mmrken.

o For att hava dig upplos

avsatser, stall dig strax
nedanfdr den avsals du sta
pd, och tryck pd knopp 2 16
avsatsen vickar du D-
knappen uppat for att hava
dig upp. Om du Gndrar dig
mitt | alltinrop &r det bara aftt

vicka D-knappean nerdat 1&r att
sibppa taget om avsatsen.

lnuedmlﬂ Iwud# op Toets 2
om voorachtig langs de
speren e lopen.

(a onder de rand stoon
wOOor j@ op will Kimmen an
druk dan op Toets 2 om te
mn Als je t:I-H n:m::l
I::II-I".:'IL.IH'-.#.E op t:la Fi!-ina'rs
drukken om jezelf omhoog te
higan. Als j@ van gedachten
OMLAAG op de R-loets
beneden fe springen.

'n.-'nrcwm'l‘l nns‘l'r.:nﬁn I:Ihl

® h‘.l:llll‘..-l-l I"l'l.lnl.lr..ﬂl

rﬂlﬂhﬂuullﬂnmm |-::|

h'y'm painamalla
painiketta 2. Kun soat kiinni

reunuksasta, vedd itsasi ylos

painamalla D-painiketta ylos.

Tu::i i::rs muutat miedtas
lipaedmisen suhteen, pOGsta
lrh m-_nukr.ﬂsln poainamalia -
painiketta alos.

2l



Following the Sega logo an
jame credits, the Genie gwﬁﬁ
yOou an infroduction to the story,

after which the Title screen
appears. Waoit a moment, and o
game demonstration follows.
Press START at any time during
the infroduchion or demo 1o
bring up the Title screen, and
[T

22

bekannt: danach Ers::h-elnt e
Titel-Bidschirm. Nach kurzer Zeit
IGuft eine VorfOhrung des Spials
ab. Wahrend der BEinfohrung
oder Speivorfihrung konnen Ske
jedarzeit die START-Taste
drucken, um den Tihal-Bldschirm
aufzurufen; agurch nochmaoliges.
Dracken der Taste escheaint
Anfangsmani.

r commencer

Aprés ke 10go Sega et le
genanque, le genle vous
préasante |'aventure, ans
I'ecran fitre apparaitra.
Aftendaz un peu et vous venez
une démonstration du jeu sur
I'écran. Pendant |'introduction
ou la damonstrafion, appuyez A
tout moment sur START pour
appealer |'ecran titre et oppuyeasz
encore una fols pour voir le

ite

Laspuas el logohpo de Saga y
de los créditos del juego. el
(zanio & mostrard una
ntroduccion del cuento,
despuas deé la cuadl aparecearnd
la pantalla dal fitulo. Espere un
mamento vy presenciard uno
gemosiTacion del jueg
Prasione START en EUEIhEII.,IIEf
momento durante o
infrogduccion o la demostrocion
Dara inwvocar ia pantalia ded
hitulo, y vuelva o presionario
parQ pasar al menu inkciol,




Inizio del gioco

Dopo il logo della Saga ed | varn
titoli, il Geniko dalla Laompada vi
prasanta a stona, quindl appare
I3 sCcharmo el titolo. Allenaat
q-ﬂu:m stante @ uno

zione del gioco
u;:puriﬁ! Premete START in
quaksiasi momento Mraniﬂ
I'infrodunone o la dimostraz
e farete appariré o s-:h&rmﬂ ﬂe-l
titolo. Premetelo di nuovo per
fare apparire il menu di
partenza.

Efter SEGAS logo och foOrtexterma

fdr du en liten introduktion av
vantar eft par bgonblick visas
CVIBEY B7) CHMO, Tw:h m START-

- '. "umﬁ 60 att gé il
rubrikskdrmen. och tryck en

Na het Sega logo en de credits,
krijg je een korte uitieg van de
Geeast uit de laomp en doama
varschijnt hat Titetlscherm, Als ja

aven wacht zie j@ een
moment tidens de infroduche of
de demo op START om terug te
noar het Titelscharm en
druk dan nog een keer om naar
het Start menu te goon.

Sega-logomerkin jo ﬂﬂcmﬁhsh&n
jalkean Genle e

kertomuksan, jonko jﬂiﬂﬂn
nﬁ:l:win tulae NniMmiruuTu. Kun
odotat hetken, ndat pelin
esiftelyn. "u"EH‘I ﬂﬂ'ﬁ'ﬂ ETAFI
pOiniketta pamnam '
tahanso nlzmlruum:‘l 1

OO0 rrﬂﬂ s.l’rﬂ vield keman
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Here you con alther start the
gome at the beginning or go o
EWMWMD

ord. (For more on

The garme consists of two types
of sequences: chase or flight
Emmammﬂm

JE --m wham-,mu

2inaim hﬂll'lﬂl'ﬂ-l"l I.E"nl"ﬂ'l fnrtseh&n
(tor weaiteara Informoationan Zum
HimxwﬂﬂﬁEhaEEﬂa 48).

aste Ihre Wahl und
an e donn die STAKRT-

Am-.:hrﬂﬁ&n rrm Sie hr&n
W&g r:lun::h v-ﬂrm'hmnc:lﬂ
Tum-n uul' L

un rnr::-’r ii pmﬂ -:-.!: u‘1 nw-aﬂu
I pugﬂ d,ﬂ [:r::u.rr 'tnm Im dé&tails

E-w’fﬂn D mu' fﬂia w::tre

Le jau s& deco G '
Wdﬂ&éﬂjﬂnﬂmlﬂsmm
de C '--".~:--
SOMSINE n::rl*inzl-as et eviterez

Ol VOUS axph:umaz |-Ei N

&n appuyant sur les boutons at
an frouvant les clés, tout an
avitant divers piéges.

c:unhm _ Emﬂ e nu
48.) Utilice & boton D pnm
reqlizar su eleccion y presiona
START.

md&mmm mmd&
persecucion o de vuelo en los
plataforma en las que tendrd
!:F..I'IEI-EII'.D'DI'!J Hm-arhfm rj:nrlr




FPotete cosi inmare il gioco

dnmli Nz o ﬁ{l ung fm&

mrm d m:lhm Per ::Iﬁrlu:rgi i
proposito. consultate pag. 49.
Servitevi del pulsante D per fare
la vostra scelta, quindl prameate
atart.

I gioco consiste di due hipi di

SeqUENZa, uNo IN cul insegulte o

siefe inseguiti @ roccogliate
oggett o evitate ostacoll ed

UNo N Cul mﬂ’ra Iﬁbﬂ‘hﬁ
aprite cancell pre

pulsanti @ frovando Ehm O
nfine evitate frappole.

Pa spelmenyn kan du wala

medlan s&tta igang spelet fran
barjan aeller att ga till en hagre
niva genom att anvanda att

IGsanord som du sparat fran an
fidigare spelomgang. (Du hittar
Mh!'ﬂmmiiunmnhﬂmmﬂpﬂ:

rﬂrm’lwﬂn uc:hST
f&r att mata in ditt val.

Spelet bestar av tva olika delar:
roffar at dig fdremdal och tar dig
dar du uﬁmﬂm‘ abyrinter.
m‘fﬂmﬂm och upphittade
nyckiar, och undviker cﬂvalm
fallor

Hier kun j@ het spel starten aan
het begin van het verhoal of
varder spalen met een
paswoord. (Kik op pagina 49
vOOI meear over Paswoorden.)
Moak je keuze met de R-toats
en druk op START.

Mmmmmmm

vinden an ook nog een aantal
vallen moat onbwijken.

14514 volt joko akolttoa palin
alusta tal siirfya ylemmolle
tasolke tunnussanao
kGyttamalld. (Katso tarkernmat
iedot tunnussonoista sivulta 49.)
[(=1z] ucﬂmm Dmiﬁh&aﬂn jo
paing sitten painiketta START.

Pali koostuu kahdentyyppisestd
sanjasta: takao-gjoruudut tai
lentoruudut, joissa yritdt soodo
kilmnl esinaitd ja vattad aesteltd;
ja Tasannernuucut, jJoIsso
selkkalat labyrinteissd, avoat
portteja painikkeita painamalia
jﬂﬂi‘iﬂ' yOIrmia ja samalla valtat
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Life Gouge ot the top of the
screen. When the gauge runs

ThEUfE Enu-ga Dy Fﬂﬂm
Apples and Bread.

1 Life Gouge

L'écran de jeu

Chague fois que vous étes
touche, vous perdez la moitié

d une vie sur | affichage en haut
de |'acran. Le jau s5& fermine

VoS vies. Restouraz vos vias an
pAain.

1 Lo reserve de vies

MWE-EEm UNa rrﬂtm ﬂ-E

el indicador se agote. terminard
el juego. Para rellenar e
INncicador de vida, agorme
MAanNZonas vy Dan.

i Indicodor de vida



Ogni volta che venite fariti,
mezzo giolello scompare dal
misuratore della vita che
appare in alfo sullo schammo.
GIuancio | misuratons IL“.Iu-. nge
o zero, siete morti ed il gioco ha
fine. Potaete rifomind di vita

raccogliendo mede @ pane.

1 Mesuratore di vita

Vare gang du aker pa an fat

smdll f&rsvinner an halv juvel fran

din enargimatare | skammens
Gvre kant. Nar din enargmatare
ndir botten ar spelet slut. Oka pda
ditt f6ndd av juvelar ganom aft

snappa at dig applen och bréd.

U Energimatare

Wat staat er op het

Elke kear als i geraakt wordt,

verdwiint ar aan halve juweal
van je levensmeater oan de

de meter leag 5. s hat spel
afgelopen. Vul de levensmeter
weer door appets an brood op
te pokken .

U Levensmater

Joka kerta, kun vahingoitut,
alckiven puclikas katooo

ruudun yiGreunasso M’Fﬂ
Emmr:lrwmw:: Eur'- rr-mnn o

T Eamanmittan
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You 'l ind special items on every

level. Fick up an item by
touching it.

i
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An Apple restores half a point
on your Life (auge.

A loaf of Bread completely
replenishas yvour Life Gouge.

It you come Ocross a gate
you can't open, search the

areq for a Key. Each Key
uniocks only one gate.

The Scarab acts as O
milestone marker. If the game

ands, you con restart play at

the last point that you picked

up Q scarab.

' Hﬂl‘::l-E-I"I Edaistamn in Ihmr

2 Ein Brot fullt Ihre

Energieanzige wweder

¥ Sollten Sie mit aeiner

verschlossenean Tur
konfronhiert wearden, suchen
Se den in der Nahe
béefindichan Schidssel. Ein
sCchiussal padt nur auf jewaills
aine Tur.

4 Ein Skarabdus dient
SOFUISO0)

#:fea konnen Se
dmﬁplﬂ-lmdamﬁrm
wiadar auinahmen, an Oem
Se den letrten Skarabous
aingesammeait haben.

Vi

I{Hmpﬂrm miastnuchmf

i Le scarabée sert de point de

an als Kilometerstadin.

1 Une pomme vous restitue o

- Un pain vous redonne toutas

T Si vous voulaz fronchir une

porte qQue vous e parvenas
pas O ouvrir, cherchez la cké
Quil 58 rouve a proxmite. Lne
clé n ouvre qu une seule
porte.

controle dans e jeu. Sl o
partie s& Termine, VOouS
poumeaz o reprendre O
I'endroit ou vous avez
IMOSSE w.:b'rra demier

Encontrard objetos espec

en coda nivel. Paora agarrar un
objato no Hene Mas qQue
tocario.

1 Una manzona le
propofcionara meadio punto
Q suU INAICOdor de viaa.

@ Una rat-urmdu r::le- pm

1 Sl & encuentra con una verna
que Nno puade abrir, busque
an la zona por s hublera uno
lave. Coda kave abre una
SO0 vera.

4 El Escarabajo hoce las veces
de mojon. 3 termina el juego.
usted podra reiniciaro en el
ultimo punto que haya
aQanado un escarabajo.




Dgnil ivello di gloco contiene
oggett a:ue-n:L::il -::ha MO m:m

I rnt:cr.:r-;ﬂmafa

1 Una meda vale mazzo punto
del misuratore della vita,

2 Il pane porta al massimo i
misuratore dedla vita stesso.

3 Se incontrate un cancello
che non riuscite od gprire,
ﬂﬂﬂ:ﬂia attomo a vol 1a suo

iave. Ciascuna chiove
apre un solo cancello.

@ Lo scorabeo funge da piatro
rrﬂ-m’va se il gioco finisce, o
potrete riprendera dall ulfimo
punto da cui avete raccolto

Uno scorabao.

Du kommer att hitto
spaciolfdremdal pa varje niva.
Flocka pd dig dem genom aft
halt enkalt vidr&ra dem.

1 Eft dterstaller en juvel
pd din enargimdtare.

D Enimpuhlﬁ-df'yrlafpén:ﬂn

i ﬂrnmspﬂngarhmnm“
snmf:m inte kan Sppna. so

n'ir:lril ‘i.ﬁ::ﬂﬂ nyckel Sppna
endast en port.

sﬁtﬂ shiim r.iu ;:mr:hudﬂ upr_:
an skarabé.

I Ormircschet Eﬁ'-ﬂl‘ &

umrpm ﬂm:nr haf Qan te
raken.

punt j@ levensmeter

2 Een Brood vult je levensme!
waer halamaal.

3 Alsje bij een poort komt die

j& niat kunt openan, moe "Tjﬁ
N de omgeving Zoeken
aan Sleutel. Elke slautel opant

moar &an poort

4 Een Kever s een tussenpunt
Als hat spel afgelopen is kun
e verder spalen vanaf het
punt waar pe {:IE' laatste Kayver
op habt gepaki

Eﬂkﬂ L F

aitd I-Ew.rl‘-.ﬂ.r pkl'h:l
tasolta. Soat esineen
haﬁ:aﬂamlu sitd.

¥ Jos soavut portille, jota el 500
Quki, efsi IGhistoia w:i'llln




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

aber zum Unterschiied von
anderan Gegenstanden uber
den Stein bewegen, donn die

Richtungstaste nach unten
dricken.

§ Une pieme parmeat d’ ouvrir

certains caodenas ou vous
oide a vous défendre contra
as gardes du palals.
Contraireament oux outres
arficias, vous devez venir
dessus et appuyer sur le
Bouton D vers la bos pour an
FAMOsSsSar une,

5 mmmﬂﬁuﬁﬂwm

para abrir determing
cermaduras o para ayudarie
autodefanderse confra los
guardias de palacio. A
diferencia de otros objetos,
deberd agamar una foca
asionando el botén D
hm«:;: abajo.




% Una pietra pud essere usato
per aprire cerfe serature o
per difendeni dalle guardie
di polkazzo. A differenza degil
aitri oggetti. le pietre vanno
raccolte amvandovi sopra &
premendo il pulsante D

& En shen kan vara bra att ho

ndr du vill Sppna specielia s
buckia | skallen. Till skilnad
fréan andra fédremdal maste du
stdlla dig ovantdr en sten och
bé&ja dig ner (genom att
vicka D-knappen nerat) 1or
att plocka upp den.

Hmtamﬂmnﬂnam

op omioag op de R-toets te
rukken.

% Mmﬂnmmatuﬁaﬂﬂﬂ

lukkoda tal sen avulla voida
puclustoutua palatsin.
vartiiolita, Tosin kuin muut
asineet, sinun on poimittava
painamalia D-painiketta alas.
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Aladdin’s Adventure
Thieves in Agrabat

Moming in Agrabah, anc
:jh’ﬂﬂmr you re in froublel
Dodge falling melons, unaway
barrals, and leap over some of
Agrabah s deapear potholas o
stay one jump ahaod of the city
guard. Than take to the
rooftops. but even there you'll

find plenty of dangess to dodge!
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Jﬂ-? sl gl . e,
befinden sich mn In
S-chwiﬂﬂﬁﬂml "u"EH"!‘I Himme|

i F"nlmfwmmﬂt h|l"ﬂEF Ihrmn
her, denan Sie nur durch kahne
Epmr'hge uber .ﬁigrmﬂhs.
Enfkm kﬂ-nrﬂ"l Und weann
sie fuflucht auf den Ddcheam
suChan, mussan Sie dort
abenfalls mit einigen
Geafahrenmomenten rechnen!

rues d’Agrabah
Agrabah s eveille et vous avez
deja des problemes! Esquive? les
mekons qQul fTombent, les
ronneaux Qui Tﬂulﬂm at soutez
par dessus kes nids-de-poule
profonds d’ ngnl;:m PoUr
garder une longuewr d avance
sur les gardes de la ville. Puis.
refugiez-vous sur les toits, mois
mame Q. de nombreux dangers
vous guettent, que vous devrer
Eviter!

La aveniura de

Aladdin

Ladrones en Agrabah

Es de dia en Agrabah y usted ya
Eﬁ-ﬂ mafm:; en problemas. Evite

tj-mrﬂsa rve:ﬂnhuh::-ﬂ:!m 'p' salfe Do
encima de los bacheas mas
profundos de Agrabah paro
que no ke pille el guardia de la
ciudod. Después dirfjase a los
tejodos aunque Incluso alli se
enfrentard a cantidad de
paligros qgue deberd evitar,



| guai od Agrabah iniziono gia al
mattino! Evitate | meloni ed |

barill che vi caodono oddosso &
wmaﬂmbcﬂnmﬁﬂm:w

di Agrabah: dovete
cssolutarmente saminane e
guardie di palkazzo! Salite sul
tetti, ma persino il froverate
imscha a volontd.

Tjuvarna | Agrabah

Det &r morgon | Agrabah, och
MMIWWIMI

Ducka undan fallonde meloner
mhmwmw
och Agrabahs Oppna
gatubrunnar 1&r att halla dig et
steg fore polisen. Darefter

svingar du dig upp pd hustaken,

men aven Adr kommer du hitta
att leka med!

s Morgens in Agrabah en je
bent nu al in de problemen!
Ontwilk vallende meloenean.
rollende vaten an sprng over d
diepere gaten in Agrabah om
de bewakers van de stad voor

On vasta aamu Agrabahissa, jo
olet jo pulassal Vaistd putoavia
melonelta. pyonvia meeﬂﬂ i
Il.Uﬂ[ﬂplﬂ“ vl pysydksesi hypm
edella kaupungin vartijoista,
Etene sitten katollle, mutta
sieliakin on paljon vaistettavid
voaropa!




wander through the outer maze
of the cave, picking up
treasures and avosding falling
rocks, flapping bats, bottormiess
pits and spikes. The Magic
Larpet will lead you to the lamp
vou saek, but be careful not to
touch any of the other treqsures
VoL sae

FHindan sle lhren Weg durch dos
AuBere Labyrinth der Hohle.
Gegenstinde auf und
vaemeaiden Sie herabfallende
Steine. herumfiotternde
Fledermause, Stachein und
Hiegende Teppich bringt Sie aur
Wwundernampe, dam Objekt Ihrer
suche, doch achten Se daraut.
dalb Sle kainen der anders
achatze beruhren

Exploraz le labyrinthe de lo
caveme des menseailles, évitez
s chutes ge piemes, e vol des
chauves-sours, las puits sons
fond &t les objels pointus. Le
taps volant vous conduira d o
lamipe Que vous rechearchaz,
Mas Nne 1Touchez surrout pas aux
autras résor que vous venaz!

Dinjase a traves del laberinto
extercor de la cueva agarrando
tesoros v evitando s rocas que
coen, los alateos de los
murciélagos, los pozos sin fondo
y los pinchos. La Afombra
Mogica le conducira hasta la
lIampara que busca, paro fangao
culdado con o Tocar los
demds tesoros que vea.



=rate o cavema e raccogkete
mﬂl wﬂ Ia rocce r:hE

minate. | fmpalﬂ magico vi

i,;fl._l ampada, ma fate
m’tﬂnzh:lrp& a non toccare Qlcun
altro aal teson che vadatal

Trasko iganom den yiire
-;;mmmwmﬂn E:Iﬂ-‘ lim mmh:lr

mdﬂﬁgfﬂh:rrmnmsﬂmr
men s& Noga till art du inte biir
1or ging efter olit annat guikd som
igger och skrapar!

f‘l!ﬂ'i ".l'l l". ande tapijt vind je de

L MHEH :u:rafan Op  rAGpyhtavid

s Lualo

Voela uclan ulkopucialic
olevan labyrintin IGpd polrmien
samalia aarteta ja waltten
putoawia kivid, a-i:m:ﬂ!ln
.“-I:l_
pohjattomia cnl-: 1§31

lomp die @ zoekt. moar roak de pﬂklmj:j Takamato ic:h! sirvut

andere schatten die @ ziet niet
aan'

at: lampun o, muﬂﬂ 'u“ﬂﬂ:r
kﬂﬂtﬂﬁm muitg ndokemids
oarfeital



zrab your friend Abu and ride

the Maogic Carpet through tight,

Twmlng passageways. pasl
spoUting flames. falling rocks
-L::lr'u:,I slamming gates. Can he

action get any hotter than this?

Die Flucht aus der Hohle

Glaiten Sie mit Ihrem Freund Abu
auf dem Hiegenden leppich
aurch enge. gaewundenea
F’msa:man mrt::ﬁi |:|n

Flr::mmaﬁt:mm;lelﬁ
herabfallenden Steinen und
piotFiCh zuschnappenden
Toren. Aufregender kann as
wiohl kaum noch werden!

Prenaz voltre ami Abu at filez sur
& taps volant dans les DpassOges
afroits et torfueux, tout en
avitant les fliammes jaillissantes.
les chutes de plermes et les
portes qul cloguent. Commeant
I achon poumait-elle elre phus
mouvementea qu’ici 7

Agarme a su amigo Abu vy subase
a la Afombra MOogIica a traves
de pasodizos pelgrosos v
retorcidos, esquive las lamas
gue salen a chorro, las rocas
qQue caen y as vernas qQue se
Cman de golpe. ; ACOso
puede pedise mas emocion?



voi ed il vostro fedale amico
Abu dovete salire sul fappeto
MAagico e guidaro atfraverno

passogQl angush @ torfuosi,
fiomme altissime, rocca che

cadono & cancelli i i per
chiudersi. Azione in quantita:
fate attenzione a dove mettete

| peech!

Ta med dig din bastis Abu och
shyr mattan genom franga.
vindlande passager och 1orbi
sprutande ald. fallande
steanblock och portar som sidr
igen. Vem behdver fez nar det
ar sa hiw hatt om Sronan’?

Houd j@ vnendye Abu vast en

vileg op het uil&u-andﬂ T:::;qu'
d:::ﬂ-r nauwe, gedraaide

s-:hr&f&nd& viaommen. !
rotsen en grote gﬂl&n Meer
acthe dan dit Destaot nket,

Tartu kinni ystavastasi Abusta jo
lenndata talkaomatto ahtaiden.
Kiemurtelevien kdnyTawen |Qp.
ohi lekkipatsalden, putoavien
kivien ja kinnipaiskautuvien
portten. Voiko tomimta olla
anAA 114 jOnnitSvampdd?
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As Prince Ali, you search the Vous étes maintenc .'leF'l‘ﬂcﬂr

palace to find ﬁmsl.irrmmd his r - oS Ali, qui cherchez le palais pour

daughter. Numerous booby- m::rmnnm Ll"l'lli:l-E'l'l Eutc:ln hml&iﬂfm lfmﬂla un

traops and mﬁhnﬂ-p paloce und saine Tochter 2u retten. - )es

-n:uu'r:hrm;im YOUr journay O Eﬂmﬂdcm g-aimﬂh; Fcﬂan mﬂ
perlous one. Procead with care!  Hinte & worter

ann-::&z avedc prﬁcmﬂﬂnl

AuBerster Vorsicht!




Nei panni del Principe Ali, girate
il palazzo alka ncerca del
sultano e di sua figla. Le
numearcse botole e le guarcie
ostili vi renderanno la vita
difficile. Fate attenzionea!

Som pring Al sSker du igenom
pakatset | ditt sGkande after
sultanen och hans dotter,
Ctakga fallor och fykna
palatsvakter Didrar glatt till aft
sakta ner din fraomfart, Sa hill art
varg it pa foten!

Als Prins All zoek @ door het

pales om door de Sulfan en 2yn

dochter te vinden, Jouw reis
wordt extra gevaarljk door de
vale vallen an onvriendelijke

pakeiswoachten. Ga voorzichtig
vercher!

Oilat prinssi All ja etsit polatsisto
sulftaoonia ja hanean tytaaan.
Lukuisat ansat pa vihollismieksat
oolatsin vartijat tekevat
miatkastas vaarallisan. Etene
wvaroen!



Magic Carpet Ride

I's  wondearul night for a nde
hrough the clouds. Thara's

romance and magic in thea air..

as well as flopping craneas,
raling frurt, thundearbolts
whirhwinds and high-jumping
witd horses. Who would ' ve
imoagined the opan sky woulkd
be 50 Crowded?

Fliegenden Teppich

Ubar den Wolken. ., hamscht
heute ausgezeichnates
Flugwetter. Ein idealer Aband.
um den Jauber und die
Romantik des Fiegens zu
geniaaen. Leider wird dos
Vargnugen durch anige leichi
vOorm Kurs abgekommeana
Kraniche, herabfallendea
FrOochte, GewitterstOrme und
SOQar &in poar sprungstarke
Wildpferde getrubt. Wer hatte
geaacht, dall die granzeniose
Freihait da oben 50 beaschrdnkt
L1

La promenade en tapis
volant

C ast une nuit magnifique pour
VIOLES promaner ou milley das
nuages. La romance at la
mage flotent dons e cel. .. tout
COmme s Cigognes. les frults
Qui fombent, las &clairs, les
rrombes de vent at les chevoux
SaUVOQes Qui 5 elavent tres haut
dans |'air. &ul donc aurail pu
imaginer un clel si encombré ?

Es una noche maravillosa paro
paseqar a raves de las nubeas. En

&l aire Nay romance y magia.
Qs Como grulas aleteando.
fruta que coe. rayos, remaolinos vy
caoballos sahvapEs Que Son
capoaces de saltar muy alto,
eduen hublera pensado que el
cialo astuviera tan poblado!



Sul tappeto magico

E' una notte magnifica per
volore fra le nubi .... nell"ana ci
SOMN0 AMOre @ Magia, @ varo,
ma anche cicogne & frutti in
volo, fulmini, vortici & cavall
mbizzarriti. Chi avrebbe
immaginato che anche il Cielo
fosse cos intasato di tfraffico?

Den maffigt magiska
mattan

Det ar en underbar kvall 1o ai
ta en svang genom molnen
Luften ar fylkd av romantik och
magi...samt floddronde flyghan,
falifrukt, askbollar, virvehvindar
och hoppsugna hastar. Kunde
inte de stannat haemma an Husig
kvl som denna stalkat

fapiyt

Hat is een Mmoo nacht voor
een viucht door de wolken. Er
hangt romontiek en magie in oe
lucht... maar ook vikegende
kraaonvogels, valkend fruit,
bliksemflitsen. windhozen an
wilde springende paarden, Hod

ji oot gedocht dat de vrije lucht

20 vOol was?

On thana ita lennalla pebvien
Iapi! imassa on riomanssaa jo
taikoo... sekd sSipioan rapytavio
kurkia, putoavia hedealmid.,
salamoan skuja, pyorremynkyjc
ja korkealle hyppddvid
villihevosia. Kuka olisi osannut
arvata. efta tavaalla on monen
tungos?
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In Pursuit of the Royal

The Sultan’s royal advisor has
finolly been axposed for the
greedy, manipulative kar that he
5. Now he s on the rnun,
dropping chandaliarn ond
throwing fireballs and
thunderbolts to put you off his
trail. Catching him won't be
2asy |

Kniglichen Verréter

Der bshenge Verraute des
sultons wurde enciich als

geirger, verleumdernscher
ROnkeschmied antiaryt. Nun

sucht ar sain Haidl in der Hucht:
um anen Vorsprung zZu
gewinnen, schieudert er
Kronlauchter, Feuarkugeain und
Blitze in Richtung seiner
Vartolger. Es wird nicht so
ainfach sain, ihn dingtest 7u
machen!

Le consailller royal du Sulton 5 ast
finalement démasquée: meanteur,
manipulateur et cupide,
Maintenant, il tente de

s echapper, an jetant des

foude et des éclairs pour

proteger sa fuite. L' attroper ne
sera pos fackel

El asasor reql dal Sultan por fin se
ha revelodo como & mentiroso
Ovaro y manipulodor que as.
Ahora se ha dado a la fuga.
dejondo coer Kmpanas
colgantes y lanzando bolas de
fuego y rayos para que usted
no pueda seguire la pista. No le
resuitara focil atraparnie




Il consigliere privato del Sultano.
i viscigo Jatar, e stato
fingimente smoascherato ed ora

é in fugﬂ Fa cadere candelobn,

alle di tuoco e fulmini,
futte pﬂi‘ dssuardens aal
sequiro. Acciuffaro non sora
facika!

Sultanens kunglige rodglvare
har siutligen avsidjats som den
ginge och maktgalne fuskis han
egentigen ar. Nu Or han pa
ryrmirmen; sSianger juskronor,
eldklot och askviggar och har
sig bara 1&r oft du sko tappo
lusten. At fa tog pa honom
kKommer inte aft Dl ottt

Koninklijke Misleider

Findalijk & bekend geworden
dat de Sultan’'s konnklijke
adviseur ean hebbearge.
manipulerende laugenaar is, Nu
s hil op de viucht en bekogelt
jou mat kandelaars. vuurballen
en bliksemflitsen om je af fe
eiden. Hat zal niat moakkedlipk 2iyn
om ham te pokken te kngen'

Kuninkaallisen petturin
taaka-ajo

sulttacnin kuninkaalliren
NeuVvoNaniaa on viemen
poljostunut ahnoaaksl ja
jucniftelavaks! valehtelijaksi. Han
on pakomatkalla ja pudoiteles
tulipalloja ja salamia
soadaksean takoa-aaatl pols
pelistd. Hanen kinnttomisenso
&l tule olemaan helppoa!

4.3



Battle with Jafar

Jufu::nr hr::s sh:ﬂen the lomp. and
commandad the Genie to
ke hﬂ'n the most puwarrul
sorcerar n the world. Armes
with only your wits and a shining
scimitar, it's up to you 1o make it

past Jafar's evil mc:gm: and
restore the kingdom!

Jatar st es gelungen, die
Wundﬂdmpa ZU Stehilen,
am hat er den Faschangeist
gﬂm't_ngﬂn ihn Zum
machtigsten Joubearer des
Unhra-rmm& U machen. Se
dageger r‘ru.man 5-:h ouf lhren

HEHEﬂkL!‘EIE‘ Fal I'l-ErLIiIl:ﬂﬂ-l-Ele'ﬂ
ur-u:.l he Frail'mﬁ i Hn::nbgrm:.h

La lucha con Jafar

Jatar a volé la lompe et o Jatar ha robado la lampora y
commande aou genie de le hn ordenado al Genio que le
transtformer en sorcier le plus ~onvierta en el hechicero mas
r.:lulﬁmi du monde. Arme OCIE _m::rd-al rmnﬂ:r -I:cm s
lement de votre ostuce at P | _ |
de votre Sabre, vous &tes le seul -t:rnr'rum:l Lﬁiﬂ-d 1'ern:i_rﬂ n::ua
a pouvoir neutraliser les pouvoirs  superar la moagia maldita de
diabobkques de Jafar et rendre Jatar y restablecer &l reing.
au royoumse 50 gouceur de
vivTe!




Jafar wvi ha rubato la lompoadk
ad ha ordinato al Genio t:ll'-a i
abita di frasforma—no nel piu
potente stregone del mondo.
Armato della vostra
infeligenza @ di una scimitarrag,
dovrete sconfiggere Jafar &
rportare il sultanato alka
normmalita.

I-::lrnnnn och h.r-:km ﬁueﬂﬂlﬂ

anden att gora honom till den
maktigaste svartkonsinaren |

varden. Du, din sh:}:l-:-nte har
Dara din krokso
och anda ar det upp fill dig aft
och aterstalla lugnet!

Jafar heeft de lomp gestolan an
machtigste tovenaar in de
werald te maken. Allean jij.
gewapend mat je simme frucjes
an glimmend kromzwaard, kunt
aan ainde moakan aan de
kwode magie van Jarar en
waer viede brengen In hat
konirborigh!

J{:l'-::r o m-mtnnm Iﬂn"lpun o2

VvOIin {iyr:-'.l ]-[:I I:Hi In:ﬁw:l E-IEIF}EI“
tehtavandsi on voittaa Jatarn
paha ftalka jo pelatsoa
kuningaskuntal



Iry Again?

Your gome ands when your Life
Gauge runs out, or whean you
get grabbed by a guard, fall
into a pit, Touch a jewel In e
Coave of Wonders or crash with
the Maogc Carpat. You Il tThan
be asked if yvou want 1o fry
again. If you select YES, you start
at the beginning of the level you
left off — or at the point where
viou last picked up a Scamab. If
you salect NO, you recaive o
password for the level you left
off. Write it down 50 you Con
confinue your game at another
fime. Move the pointer 1o your

cholce with the D-Button. and
prass START, There is no limit to
the number of Mmeas you Coan
confinue your game.

Noch ein Versuch gefdilig?

ihe Spked ist 2u Ende, wenn [hre
Enaerglerasande aoufgebroucht ist
Das gleiche geschieht, wenn Ske
ainam dar Wachter in die
HOnde oder gar in der
Schdachte fallen; solliten Sie die
Schatze in der Hohle de
Wunder bardhren oder milt dem
Hiagenden leppich aine
Bruchlondung bauen, haben Se
sich ebeanfalls eine rote Karte
vardient. Es wird Ihnen ollerdings
aine rwelte Chance gegeben
— Sl@ kdnnan as noch anmaol
varsuchan. Weann Sie YES (JA)
wiahlan, baginnen Slé wiedear in
dem Level, in dem das Spel zu
Ende ging — oder an der Stelle,

an der Sie lietzten Shuruhﬂu&

umqammn h. wWahlen |
NO (NEIN), erhalten Ske ain
Kennwort fur den Level, den Sie
veriassen haben. Notieran Sie
dieses Kennwort, um das Spied 2u
ainem spateren Zeitpunkt an der
gleichen Stelle forfsetzen zu
konnen. Wahlen Sie die
gewunschte Ophon mit der
Richtungstaste an und drucken
Sie dann die START-Taste. Sie
KOnNan &n anmal

unlﬂft}fﬂﬂh& Eﬂlﬂl Dale g

Une autre tentative ?

Votre parhie s& termineg lorsque
VOUS N avez phus de vies ou
qQu’'un garde vous attrape., ou
ancora IoRgue vous Tombaz
dans un puits, que vous touchez
N byou dons 1g caverme Jdes
mervalllies ou qQue vous Ovez un
accident an fapis volant,

L' ecran vous demandera alors si
vous déasiraz faire une nouvelle
lentative. Sl vous selectionnaz
YES (Owl), vous commancara ou
aebut du niveau que VOLS
vBanaz de quitter — ou au pont
OuU VOUS avea? ramasse votre
demier scarabee. Sl vous optaz
pour NCO (non). vOous récevrar un
Mot e passe, valable
unigQuement pour e niveou Que
vOous venez de quitter. Ecrivez-le
SUr un mMorceou de paped pour
DOUVON reprendre voire parie
ultereurament. Avec le Bouton
L, deplocez le curseur sur votre
choix (Yes ou No) et appuyez sur
START. Vous pouvez conftinuer O
jouer autant de fois que vous le
deaesirez car il n y a pas ae imite
Imposée.

Nuevo intento

El juego terminarg cuando se
agote su ndicodor de vido o
CUaNco afrapOao DO un
guardia, coiga en un pozo.
togque una joya en la Cueva de
s Moarawvilias © Cuanoo
colsiona con 0 Allfombro
Magica. Entonces tendrd que
respondear si Quiere ntentaro ge
nuavo, Sl alige YES (sl).
empezond ol prncipo ael Nive
que haya dejodo -0 an &l punto
an &l que hayq agarmado por
uifima vaz un ascarabao.
alige NO. recibra ung
contrasana para &l nivel que
haya dejodo, Escribala para
conhiruar -al juego en oiro
momenito. D-EE-I::IH]EI (=]
indicador hasta su eleccion con
el boton D y presione START. No
hay imite en cuanto al nuMmero
de vecas que puede continuar




Nuovo gioco?

I gioCo termmina quando i
misuratora di vita roggiunge o
ZEr0 O QuUaNdOo venite preso ao

unda guardia. toccate un gielo
nalla Cavemna dalle Meravigle o

vi abbattete col tappeto
volante. in tall casl, vi verro
chiesto se volete nprovare g
giocare. Scegiando YES,
ripartite dall’ inizio del ivello dol
Quale eravate partih o

dall’ ultimo scarabeo raccolto,
Sa scaglete NO, riceverate una
parcia d’ ordine per il ivello
raggiunto. Trascrivelela cosl ao
poter continuare il Qioco piu
tardi.

Portate il cursora in
comspondenza della vastra
scelta e premete il pulsante D,
quindi START. Potete confinuare
Il gioco un numero llimitato o
voite,

Eft nytt forsok?

spelet Or slut ndr botten gar ur

pa din enargimdatare, ndr du biir
rarmlar ner | en diup grop. suktar
after juveler | Undergrottan aller
stdrtar med den flygande
mattan, Da biir du tillfragoad om
du vill forsoka igen. Om du valer

YES (Ja). s& bdnar du om fran

bérhon av den nuvaranda nivan
— @llar fron det stalle dbr du
plockade upp din senaste
skaraba. Voler du NO (ney). 503
fllfll' du aft IGsanord for den
nuvarande nivan, Skriv ner detta
ibsenord sG att du kan fortsatta
spela en annan gang. Fiytta
markdren till ditt val med hjdip
av D-knappen, och tryck

déwefter pd START-knappen. Det
Mmrg&nmrmmnnﬁnqn

wur:hiaf JnEE-n || *-I'-::.'Ii e
Juwae| rau'umlﬂ in de
rr-e’t het vlbaw'-dﬂ h:mv!'l' EH::rI

AEMH’?]I Ahla voor YES kiest,
Qqa je verder aoan hat begin van
et level woar j@ was, of op de
plaats woar j@ de loatste Kever
h&hiﬂ-ﬁn-:lﬂ Ahiﬂﬂﬂl-:imf

leuaulwmh}ewm Eir::I’rﬁ n:ll-'rnp
rodat j@ ean volgende keer
verder kunt spelen mat het spel.
Jat met de R-toets de pijl by je
keuzre en druk op STAKRT. Je kunt
aan onbapearkt ocantal keren
doorgoan meat het spel.

Yritatko

Peli loppuu, kun ekamdnmittariss
tyhjenee tail jos vartija soa sinut
kiinni, putoat kuoppoan,
kosketal jJglokived Ihmeaitten
Lu-:-l-mu h:'n oMot

‘I”EE dﬂﬂms&nfmmﬂ.ﬁm I-Erlt::
lopetit — tal kohdosta, josso
vilmeaksi poimit skarabaen. Jos
valitset kohdan NO ., soat
tunnussanon fasolla, jolla lopatit.
Kifjoita tamd tunnussana
miisthn, jofta volt jatkod pelic

joskus myohemimin, Sima

kohdistin valitsemallesi
vaihtoehdole D-panikkelia jo
paing painiketta START. Voit
jatkaa pelid niin monta kertoo
kuin haluat,
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What's the Password?

At the gaome menu, salaect
PASSWORLD ond press START 1o
see the Password screen. Use
the D-Button to highlight the
latter you want to anter, and
press Button | or 2 to confirm
your salechon and go on 1o the

next space. If you moke o
mistake, prass Button | 1o move
back a spoce, then salect the
comect letter.

48

thr Kennwort bitte?

Wahilen Sia PASSWORD
(Kanmwort) im Spiaimenil.
dricken Sie dann die START-
Taste, um den Kennwort:
Rilcschirm oufzurnufen. Stellen Sie
nun I7vr Kennwor 2usamimen,
iNndam e mit Hilfle ger
Richtungstaste den
einzugebenden Buchstaben
anwahlan. Drucken S niln
laste | oder 2. um den
Buchstoben aeinpugeban und ur
nochsten Learstalle voraurucken,
Weann hnen ein Fehler
unterdduft, driocken Sie Taste 1,
um sich um aine Stelle
runickrubaeweagen. Wahlen Sle
danach den korrekien

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

A partir Qu meanu prncipal,
salectionnez PASSWORD (mot
de posse) et oppuyer sur START
pour gficher | acran Possword,
Utiksez ke Bouton D pour eclorer
Ia ettre gue vous voukaz saisir et
appuyeaz sur le Bouton 1 ou 2
pour confirmer votre choix at
passer A | espace suvant. 5
vOous faites une emeur. appuyer
suUr l@ Bouton | pour revenir &n
amere, pus enfraz o lattre
comecte salon la procedure

habituelle.

/ Qué eslacontrasena?

En & menu del jJuego,
saleccione PASSWORD
(contrasena) vy presiona START
para ver o pantalla de o
contrasana. Utilice &l boton D
para resaltar la lefra que quiaera
infroducir, y prasiona & boton |
O al 2 para confirmmar su
selecciOn v pasar al sigulente
aspacio. Si comate un amor,
presione & boton | parg
retrocedar un aspocio vy
daspuas selaecciona la letra
comacto




La parola d’ordine

MNel menu del gioco scegliete
PASSWORD (parola d’ordine) e
quindi premete START per fare
apparire o scharmo dallo
parola d’ ordine, Servitevi del

pulsante D per lluminare o
ettera che volete scegliere,
quindi del pulsante |1 0 2 per
sceglera e passare allo spazio
suCCessivo. 58 commeattate un
armore, premeate i pulsanta | per
portary indietro di uno Spazio.
quindi scegliete la lettera
comata.

Vad ér k

Pa spelmenyn valjer du
PASSWORD (l&senord) och

trvcker pa START-knappen & att

komma till IGsanorasskarmmen.
Arwand D-knoppen for att valja
bokstav, och tryck pa antingen
knapp 1 eller 2 16 att bekrdfta
ditt val och ga vidare till Nasto

ruta. Om du tabbar dig och
mator in fel bokstav kan du

trycko pd knopp | 1Or att ga
tilbaka en ruta och volja ratt
bokstav.

Op het Start manu moeat & voor
"PASSWORD" kiezen en op
START drukken om hat POswoon
schamm te nen. Kies mal da R-
toats de latter die j@ neer wilt
zetten en druk don op Toats | of
2 om j@ keuze te beveshgen en
naar de volgende latter e
gaon. Als j@ een fout moakt.
moat je@ op Toats | drukken om
ean ploats terug te gaan en
daar dan de fout te varbetaran.

Valitse pelivalikosta PASSWORD
ja otg eslle Tunnussananuiy
painamalia painiketta START.
Valaise D-painikkeella
haluamasi kirain, varmista
valintasi painamalla painiketta |
tail 2 ja simy seuraavalle pakalle.
Jos teet virheen, siamy askel
takaisin painamalla painiketta |
ja valitse sitten clkeaq kirjain.




To enter your pmwnﬂd press
START. Iﬂrm e

Twﬂhpmmﬂh

h.nu Mmﬂwhgaharqm.

-hmmpﬁﬂcmﬁ I-El

Mmﬁrﬁm ﬁla rmida

mm

mﬁmw n:n-h‘rflr:nnr:h&n
corta. parno no pasard nadao

conhraosena as comaciq,

aparecerd el principio de la
atapa salaccionoda.




Per introdume o parcia d orcine,

premeate START. Se la parola
d ordine & scometta, senfirate
succeda nient’ altro, Se la
paroda d’ ordine & cometta.
appare sullo schamo 1ino
dallo fase del gloco scalta.

Tryck pa S1ART-knappen or aft
mata in ditt Idsenord. Om du

matat in fel losenord far du horo
an iten IGt, men mer an sa biir
det inte. FoOsdk igen! Nar du
rmctat in Gt isenord hamnor
cu | bGjan av den niva du valt.

Om een Paswoord in e voearan,
moet j@ op START drukken, Als
het paswoord fout is. hoor j@
ean kot malodiatie, maar e
gebeurd dan verder
rﬁatLFMkawmmﬂm
Als het Poswoord goed 5, ga @
naar hat begin van het gekozen

Wﬂﬂmmm

o painikefta STAKRT. Jos

on vadrd, kuulet
Eﬁﬂ muuho

a1



o Sl vous aveZ das difficultés pour

e If you have frouble grabbng

ﬂnh:mm rmwum
Wﬂmﬂmumm "ﬂ:ﬂ..ll
the surface you want fo grab
onto

Listen for ocvance warning of
falling objects.

sultan’'s Paloce, collect lofs of
rocks — you | need them. You

guards by nunning away of

climbing quickly onto an
overnead ledge.

:&H&W&Wﬁcmlﬁﬁ

aned Dy pressing buttons set
hﬂ'ra-ﬂu-a:rr ﬂrbh'mdmg
I:H.:I‘tu::mlﬂnrfmi

Lrouch down in ordar 1o check
thie areq bedow you for fraps.

hnbm'- ﬂ:‘.‘l‘lr::"lﬁi'ﬂmw::rw.ﬁn
festzuholten, verdndem Sie Ihren
standort unterhalld der Kante,
springen Se donn wiedarmhaoilt
hoch, bis Sie ainen fasten Halt
findan. Dias gelingt meist am
Dastan, wann Sé SiCh ahwos inks
ﬂ-ﬁﬂ'?&ﬁhﬂﬂ]dﬁﬂﬂ'ﬂﬂ"ﬂm

- Nach Iheer Ankunft im

viala Staine wie magich ain —
Eewﬂmhmfgmm

I{nu:umﬁnliﬁia:ul‘:lﬁlﬂﬁnﬂnl
Kouarm She sich han, um den

Eﬂ&ﬂhmtmrrmnmfm
Siissahance Foallan

attraper une comiche.
depdacar-vous autowr da cefle
comiche an soutont jusqu Q ce
madibauras Choncas d v Doreani
&n vous tenont juste O 50

gauche ou Q 5 Arodte

- Lorsgue vous arfivaz pour 1Q

pramiéra fois dons le palais du
Mm rmmnmm
Vﬂ.ﬂmmmdﬂvm
confronter oux goardes en fuyont

mmrmﬂmm'rm

m.mmmtﬂufﬂﬂmﬂ

QU UNe auire pDersonne presse
ces boutons pour

ACCIOUDISSEI-vous DOUr detecter

@8 plEp@s de o rone qui S8

:-. _mmmm
ﬂm’tﬂyﬂuﬂﬁdimm
tarﬂﬁnﬂjmm-ﬂMsﬂ
ancuantre da pia usto a o
Muuhﬂdﬂrmmcﬁh

rfutr-m FOCOS -|ﬁ neﬂ:mﬂm
También podrd evitar e
enfrentomiento con ks guardias
ﬂmﬂu#m

' nante hosta un sallente

mnmmmm-m
que hay en & sualo -0 haclendo
que ofro 08 prasiona por usted.

AgOchase para Vigkar que No
ROyQ Trompas en kK 20N0 INfenor.



Se aveste difficoltd od
affernrane und cangia,
poostatevi in un altro punto
sotto di essa e riprovate. D
s0lito conviane provare subito
alla sinistra o alla dastra dallo
superficie su cul volate far
prasa.

Prestate attenzione ogl
avvartiment nguardant|
rocce in caduta.

@Quando arrivate al palazzo
del Sultano, raccoglete
molte roccea: vi senvirnanno.
Evitate le guardie sCOoppan:
O salendo rmﬂurr-&n’tﬂ- sU
cenge sopra di vol.

Cert Eﬂl"ll:ﬂ{h III'I-?!-:_': ¥

nm::mﬂ ned Wdrrm’m O
focendol premere da
qualcun altro.

Per controliare che |'areo
softo di vol non contenga
rappoke. abbassatewv,

e« Om du inte kan greppa tag

riktigt om en avsats, fiytta

omknng under den och

fortsGtt hoppa tills du fdr tog
pd den. Det &r ofta enklast
om du star antingen strax il
vanster aller hoger om den
Il'rt'ﬂ au forsokar 'f!'!'-i;
vantama pa.

kon du hora ndr fallaonde
fGramal kommear susance.

s NGr du anlander Till sultanens

palats ar det vettigt att du
samiar oG Aig ett stort gang
stanar, f&r dat kommer aft
behdvas. Du kan ocksa
undvika vaktema genom aft
shicka aller gandm aft kiattro

- Du kan Sppna vissa portor

genom att irycka po
omkopplare | golvet — aller
fa nogon annan aft gora det!

Huka dig ner 1or att kolla om
terrangen nedantor erbjuder

Handige Tips

e« Als je niat Dl een rand kunt

komen, moet j@ onder die
rand hean an wear l:-lulj*s.ren
iopen an blijven sprnge
totdat e de rand umtpﬂm

Het lukt meeastal het beste als

j@ net links of rechts noast de
rand goat stoan die j wilt
pakken,

Luister goed noar de
vallen,

Ak je in het Paleis van de
sultan komit, moat j@ vaal
stenen verzamelen, @ zult ze
nodig hebben. Je kunt de
WIIJEhTEI'I'E OOk ontwijken door
m&l wﬂ-g te rennen ::rf dﬂ-r:nf

a.nfmlmhurs Ir| d-a 'urlnaf of
door lemand anders die knop
VOoOor jou in te laten drukken!

Buk af en toe om te zien of er
nog ergens vallen zjn

e JOS reunuksastia kiinni saant

on valkeaoa, SNy reuniuksen
alle ja hyppele nin kauan
kunnas soat oteean. Yieansd
OnN Poras sesoa hieman
vasammalka fal olkedallc
kohdasta, josta haluat saoda
oitean.

Kuuntaele ennakkovaroituksio
putoavista asineldstd.

Kun saavut ansimmoistS
kertog sulttaanin pakatsiin,
kerdd paljon kivid — tarvitset
riH::l vﬂmt 'p'hFEEfH:I'h::I'I

letyt portit avautuvat lattiallo

avic pr:n‘ﬂr.haﬂﬂ painamalla
.- h:ll antamalia jonkun muun

w el alele r‘Hh‘n!l mﬂaﬂnm

KyyTisty alas jo tutki onko allasi




Handling This
Cartridge

This carndge & intended

axclusvely for the Sega ame

Gear System.

For Proper Usage

@ Do not immearse in water!

@ Do not bend!

I Do not subsect o any violent

impoct!

@ Do not expose 10 direct sunght!

& Do not damaoge or disfigure!

& Do not ploce near any high

tempargture source!

i ﬂnmtﬁiﬂmﬂiﬂwm

anane, elc.!

« When wet, dry completely
beafore using.

e When it becomes dirty, carefully
wipe It with Q s Cloth dippeda
N SO0OpY water,

e After use. put it in its cose

+ Be sure to take an occasional
racess during extended play.

schochtel aufbewahran.

« Vergessen Sie nicht, bel
langem Spieken manchmaol
eine Pouse enzulegen!

. Hw Gmm-:n in dar Kossatten-

Manipulation de la
cartouche

Cefte cartouche est congue
exclusivement pour e Sega Game

E-m%vﬂm

T Ne pas mouller!

2 Ne pas pher|

I Ne pas soumeltre G des chocs

viodents!

@ Ne pas exposes au sokeil!

® Ne pas abimer!

& Ne pas loisser 4 proxmite d une

source da cholaur

T Ne pas metire en contoct avec
du diluant, de |'essence. alc.|

e« 3 votre carfouche ast moullléea,
i-EH:hE'I-l'I;I béan avant da Ia

o Shal et ouis. Aol S
préecoutions Q | aide d un
chiffon humide et d'un peu de

SCVON.
e Sl VOUS Ne vOUS en servez phus,
rangez-a dans 5a boite

« N oubliez pas de faire
quelques pausas si vous jouez
Qsser longtemps.

Este cartucho debe utilizorse
solamente en &l ssfema Gaome

:1} iNO o meta en agua’
IHumcinhla!

) iﬂgbmrﬂmﬁ!

& Nolo ponga cerca de fuantas

e color!

@ jNo lo exponga O kos diluyentes
de pintura, bencing, efc.!

« No se olvide de descansar de
vaz an cuondo cuando
utibice & juego durante
mucho tlempo.




Uso della cantuccia

Buesta carfuccia é stata creafa
asciusivameante per il sistema Sega

Per un uso appropriato

T Non immergera nel ocgqual

2 Non psagana!

@ Non sottopona od alcun impatto
'-.-'i-n-lﬂnm'

a Non aespor

dmﬂ-u'

& Hm::ﬂlm::hmmnqmm
fipo di aita fonte di calorne!

T Non esporia a trieling, benaing
ecc.!

e Suando sl bagna, ascugarno
compeetaomente pnma di usorio

e &MUONdO Sl sporca. pulirio
accurgtamente Con un ponno
s.c:nfﬁ:a nmw.:lﬂu di CqQua

. Dﬂmlmmmm
Custodio

s S8 gIiocate per lungo tempo,
ripcsatevi di tanto in tanto.

Darm mﬂ:m&n kan bora spelas

Komrekt kassetskSisel

U Tappa nte kassetten | vatten!

ForsOk inte att bdjo spelkassatien
Utsctt inte kossetten 1o hardo
stotart

4 Utsatt inte kassetten for solsken!

© Vor forsikhig sa att kassetten inte
skodos ader bilir deformena!
Flocera inte kassetten pd platses
Q0 -:im unmrs 1or W
bﬁrﬁl‘l o.5.v.. for arl rﬁrg::-ru
kassatten

MNar kassatten har biiit vat: It
kcEsettan torka heft och halket
ninan Ou satter | kossatten |
spelirmoduban.

o NOr kasseften bDlivit smutsig

torka forsikfigt kaossaften med an
trasa som fuktats | hvdivatten.

« Efter spekiut: kom alitid ihag aft
OO | kossattan | kossattaskan.

. Emhﬁgnﬂﬂﬂ:mhdﬁﬂlﬂ

Hoe behandel je deze
cassefte

Daze cossette 5 axciusiel gemaoaokt

1 Houd heim ult g8 Duurt vor
witer!

Buig hem niatt

3 Stoot hem nergens fegenao

@ Stel hem niet bioot aan u:lira::‘i
ronkCht

Beschodig of verdraai hem niet!

E Lﬂﬂ I'-em r'-al I d-e— Duurt war

e Als hij nat wordt, mn:ﬁhﬂmdm
garst haemaoal droog voordat
@ hem gebrulkt!

e Als hij vl 5. Mook hem SChoon
met aan 2ochte. vochtige Ooek.

« Stop hem in 2en hoes als j@ ham

e MNeem af en toe een pauze

Té&mén kasetin
kdsittely

lama kaseth on tarkoitettu
aiNoastoan Sega Goame (>adar

jArEstelmadn.
Qikea kyhd
T AkY kostuta veteen
T Ala tavutol

‘I iﬁmﬂmmﬂmﬂ

& JOs kOse kastuu, Euvo0 s&

taysin ennen kayThoad.
. mmmmﬁm pwlﬂﬁ-

+ Asetase Im-fa-lu-m'm kSyTon

Kalkeen

« Pidd huolta sitd, ettd
keskeytdt palin ajoittain, kun
paloat kouan alkag.
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