Patenls:
U.S. # 4,442 486/4,454,594/4,462,076:
Eurgpe # 80244, Canada # 1,183,276,

Hong Kong # B8-4302; Singapore # 88-155;

Japan # B2-205605 {Panding)

PRINTED IN JAPAN

Prince of Persia is a registered trademark of Broderbund Software, Ing.

@ 1989, 1992 Broderbund Saftware, Ing. Jordan Mechner, All rights reserved.
Artwark and packaging @ 1992 Domark Group Lid. Sales and Marketing by Domark
Software Ltd., Farry House, 51-67 Lacy Road, Pulney, London SW15 1PR, England.

This game is licensed by Sega Enterprises Lid. for play an the SEGA GAME GEAR
SYSTEM. ‘SEGA' and "GAME GEAR" are trademarks of Sega Enterprises Lid,
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SUPER SPACE SUPER SPACE
INVADERS. INVADERS.

RAMPART.
PRINCE OF PERSIA.

On Mega Drive
JAMES BOND.

PLEASE READ THIS BOOKLET
VERY CAREFULLY

WARRANTY

Diomeark reserves the right ta make
improvements in the product described in
this manual, at amy time and without notice.

Damark makes no warranties expressed ar
implied, with respect te this manual, its
quality, marchantability of fitness for any
particular purpase.

I any defect arises during the ninety day
limited warranty on the product iseff f.e.
not the software programme, which is
provided “as is", return it in its original
condition 1o the point of purchase.

GARANTIA

Darnark se resarva el derecho de efectuar
majoras al producio descrito en aste

.. manual, en cualguier momenta y §in pravio

aviso,

Domark no etorga ningana garantia, ya sea.
express o imphcita, respecto de esta

GARANTIE

Domark behalt sich das Recht vor, 2u jeder
Zeit und ohna Varankiindigung
Verbesserungen an dem in diesem
Handbuch beschriebensn Produkt
varzunehmen.

Domark gibt keine direkte ader indirekte
Garantie fiir das Handbuch, seane Qualitat,
seing Verkdufiichkeit oder Eignung fiir einen
bestimmien Zweck. Falls innerhalb: der
Garantiezeit von %0 Tagen ein Dafekt am
Produkt selbst autfritt jc.h. nicht am
Software-Programim, bringen 5 es, 50 wie
@5 ist, 2u dem Geschdft zuriick, wo Siz es
gekautf haben,

GARANTI

[Dromark férbehaller sig ratten att uttra
forbaktringar av den i handbaken beskrivng
produkten, vid valtr idpunkt oc utan varsel.

Domeark lamnar ingen garanti, antingan
direkt eller indirekt, betraftande denna
handbok, dess kvalliet, sdljbarhet och

I fiir ett sarakilt &ndamél, Om en

manual, su calidad, [+]
adecuaclin para un fin an particular,

$i surge algin desperfecta en el producto
£n 5i {0 528, no en gl programa de sohtware,
£l cual se suministra 'tal como esta’)
durante al perido limitado de garantia de
nowverita dias, favor de devolveno en sus
condiciones onginales & lugar de compra.

bristtfdllighat uppstar i sjdiva produkten (dvs
inte | programyaran, som forses *as &7
under de 90 dagar som utgdr perioden 1o
den begransade garantin, returnara dan il
inkipasstasstallet i upsrungiigt skick,

GARANTIE

Domark se réserve le droit d'améiorer le
produit décrit dans o2 manuel 4 nimpone
quel moment et sans prévais, Domark na
s'engaga A aucune garantie, exprimes ou
ran, concemant ce manuel, sa qualite, sa
valeur marchande ou son utilisation  des
fins particulieres.

i le produit hi-méme jc.a.d non pas le
programme logiciel, qui est vendu “tel quel’)
présentait un défaut quelcongue pendant
les 90 jours de |a limite de garantie,
rapportez-le dans son &lat d'erigine & votra
revendeaur.

GARANTIE

Dormark ehoudt zich het recht voor om het
prodwt 2035 b inde i

GAHRANZIA

La Domark i iserva il diritio di apportare
miglioramenti 2l prodotto descrtle in guste
manuale in qualungue momento e senza
obbliga di preaviso.

La Domark non fomisce garange espresse
o implicite rispetio 2l presente manuale, la
=ua qualith commerciabiia o adeguatezza
per qualunque scopo pariicolare.

Qualora i verficassen difetfi nel prodotto
stazsa [clod non il programma di software,
che viene fomito “come &7 durante il
perindo dells garanzia fimfata di novanta
giomi, si prega di restituirio nelle sue
condizigni originali al rivenditore.

TAKUU
Dieenark pidittis oikevden parantza fassa

12 verbeteren en dit op eender welk
oganblik en zonder voorafgaandebjk baricht.
Dornark biedt geen uitdrukkedjxe noch
impliciete garanties wal deze handieiding
betraft, de kwaliteit ervan, de
verkoopbaarheid of geschikiheid voor
eender welk bijzonder doeleind.

Als, tijdens de beperkle-garantieperiode van
90 dagen, een defect optreed! in het
product zelf (di. nlet in het software
programma, dat wordt geleverd ‘zoaks het
5"}, bezorg het dan in zijn corsprankelijke
teestand tenug aan het aankeoppunt,

ikir] kurvattua tuotetta, milloin
tahansa ja fmoittamatta,

Domark i anna mita&n takuits mit tules
téhdn kisikifaan, sen laatuun,
kaupalisuuteen tai sopivuuteen mihinkiin
entyiseen tarkoitukseen,

Jos jotain vikaa iimenee $0-panan rajoitatun
takuun aikana itse tuoteessa tBma e gis
tarkoita ohjelmas, mik tarjotaan
“nykyisillatin ollen’), palauta se

P P




STARTING UP

1. Set up your Sega Game Gear System
as described in its instruction manual.

2. Make sura the power switch is OFF.
Then insert this cartridge into the
Gama Gear unit.

3. Tum the power switch ON. In a few
maments the Title screen appears.

.

. If the Title screen doasn't appear, tum
the power switch OFF, Make sure
your system is set up carrectly and
the cartridge is properly inseded.
Then tum the power switch ON again.

Impartant: Always make sura the pawer
switch is tumed OFF befare insering or
remaving the Seqa canridge.

Mote: This game i3 for one player anly,
i Insert Sega Carfridge

VORBEREITUNG

1. SchlieBen Sie ihr Sega Game Gear-
Steuerpuit wie in der
Bedierungsankeitung beschrisben an.

2. Vergewissem Sie sich, dab der
Metzschalter auf "OFF" steftt und
schigben Sie die Spialcassatte ain.

3. Stallen Sia den Netzschalter auf
"ON". Kurz darauf erscheint der
Ttelbildschirm.

4. Wenn der Titelbildschirm nicht
arscheint, stellen Sie den
Metzschaller noch ainmal auf "OFF".
Uberpriifen Sie, ab das Steuerpult
richtig angeschlossen und die
Spielkassalte kormekt eingaschoben
isl. Stetlen Sie den Netzschalter dann
wieder auf "ON".

MISE EN ROUTE

. Installez votre Sega Game Gear
Syslem de la maniéra décrite dans ca
mode d'emplai.

. Assurez-vous que ['intermupteur
d'alimentation est sur OFF. Ensuits,
infroduisez cette cartouche dans la
consela Gama Gear.

na

3. Mettez I'intarmupteur d*alimantation
sur ON. Peu aprés, 'écran de titre
apparait,

5i I'écran de titre n'apparait pas,
mettez I'interruptaur sur OFF. Vérifiez
que le systéme est installé
comectement et que la cartouche est
bien insérée. Remettez I'n pleur

-

PUESTA EN
FUNCIONAMIENTO
1. Prepare sus sistama Sega Game

Gear como se Indica en ¢l manual de
instrucciones,

&

. Aseglrese de que la alimentacion
asté desconactada y luego infroduzca
este cartuche en la unidad Game
Giear,

3. Conecte la alimentacidn y, una vez
transcuridos varios segundos,
apareca |a pantalla del titulo.

=

. 5i no aparece la pantalla del tituk,
desconecte la alimentaciin,
Aseglirese de gue su sistema este

sur ON.
Important Asswrez-vous toujours que

Wichtig: Stellen Sie den b halter vor
jedem Einschiaban odar Harausnehmen
eingr Spielkasselle auf "OFF",

Hinweis: Dieses Spiel kann nur van einer
Person gespiett werden,

@ Saga-Spialkassetta ainlegen

I pleur d'ali lon est sur OFF
avarit d'insérer ou de retirer |a cartouche
Sega.

Remarque: Ga jau est pour un joueur
uniguement,

@ Installez ka cartouche Sega

bian preparado y de que el cartucho
esté bien introducido Luege, vuehva a
conectar |a afimentacion.

importamte: Antes de infroducir o extraer
al cartucho Sega, cercidrese de que la
alimentacion estd desconeclada.

Nota: Este juega es para un jugader
solamente,

@ Introduzea al cartucha Sega

PREPARATIVI

. Montate il vostro sisterma Sega Master
Eystem o Master System || come
descritto hel manualk di istnuzioni.
Collegare la pulsantiera di controllo 1,

P

Assicurarsi che I'alimentazione sia
disattivata [OFF), Guindi inssrire la
cartuccia Seqa nalla Power Base,

@

Attivare I'alimentazione (ON]. In breve
tempe apparird lo schermo del titole,

E

Se lo schermo del titolo non appare,
spegrere |'apparecehio (OFF).
Accettarsi che il sistema sia montato
comettamente e che |a carluccia sia
inserita nel modo appropriato, Quindi
attivare di nuove alimentaziona [OM).

Impartante: Assicuratevi sempee che
|'interrutere sia collocaro sulla posizione
OFF prima di inserire la cartuccia Sega o
quando la i toglie.

Nota: Cuesio gioco per un solo giocalora.

@ Insarite la carluccia Sega

FORBEREDELSER FOR
SPELSTART

1. Utlisr anslutningama enligt
anvisningama i bruks-anvisningen far
Seqas speldator Master System eller
Master System Il Anslut styrplatta 1,

P

. Kortrollera att strémbrytaren. Stari
frinslaget l4ge. Satti i
speldatarm,

ta

. SlA till strémbrytaren, Efter négra
sekunder visas rubrikscenen pd
bildskarmen.

=

514 ifrdn strémbrytaren nér
rubrikscenen inte visas pé
hildskamen. Kontrallera
anslutningarna och att kassetten har
satte i pd korrelkd satt. 514 til
strambrytaren igen.

Viktigt! Kontrollera allticl att
strismbrytaren har saqits ifrdn innan

spelkassetten satts ¥tas ut ur speldatarn.

0BS] Detta spel kan bara spelas aven
spalare.

12 Skjut in spelkassetian

STARTEN

P

@

T

. Maak je Sega Game Gear System

klaar zoals beschreven staat in ge
handleiding.

Zorg ervoar dat de Gama Gear UIT
staat. Doe dan de cassette in de
Game Gear,

Zet de Game Gear AAN, Ma gen
moment Zie je hat Titelscherm.

Als je geen Titelscherm ziet, moet je
de Game Gear weer UIT zetten, Kijk
na of alles goed is aangesloten en zet
d Game Gear weer AAN,

Belangrijk: Zorg er alltid voor dat de
Game Gear UIT staat voor je er ean
cassette in stopt of uit haalt,

N.B.: Dit iz een spel voor één spelar.
(it Stop de Sega cassetta erin

ALOITUS

1. Aseta Sega Game Gear-jaresteima
toimintavalmiiksi, kuten sen
kaytttohjeissa neuvotaan.

2. Vamniste, ettd vitakytkin on pois
toiminnasta (OFF). Assta sen jakeen
tam3 kasetti Game Gear-laitieesesn.

3. Kythee virtakythin toimintaan (ON).
Msikkokuvaruuty wiee esin hetken
kuluttua.

s

. Jos otsikkokuvaruutu ei tuke esiin,
kyike virtakytkin pois toiminnasta
{DFF). Varmista, etta iriesteima on
kylketty oikein ja ettd kasetti on
asetettu kunnollisesti sisgén, Kytke
sen jilkeen virtakytkin vudelleen
toimintaan (ON).

Tarked tistoa: Pida aina hucita sit,

ettd virakytkin on kytketty pois

teiminnasta (OFF), ennenkuin asetal

Sega-kasetin siskén tai otat sen pois.

Huom: Tata pelia voi pelata amoastaan

vhsi pelagja,

1 Aseta Sega-kaselti sisdén



GAME BACKGROUND

In atime of darkness, while the Suitan is off
fighting a foreign war, his Grand Vizer Jaffar
has seized the reins of power. Throughout
1he land, the paaple groan under the yoke
of byranny, and dream of better days.

You are the only chstacle between Jaffar
and the throne. An adveniurer from a
foreign land, innocent of palace intrigues,
you have won the heart of tha Sultan’s
lovely young daughter. And in 50 doing, you
have unwittingly made a powerful enemy.

On Jaffar's orders, you are amested,
shripped of your sword and possessions,
and thrown into the Sulian’s dungeans. As
for the Princess, Jaffar gives her a choice,
and an hour to decide. Marry him - cr die.

Lecked in her room high in the palaca
tower, the Princess resls all her hopes on
you. For when the kst sands drain from the
hourglass, her cheice can bring only a
threne for the Grand Vizier... a new naign of
tarror far his lang-suffering subjects... and
death for the brave youth who might have
bean... Prince of Persia.

HINTERGRUND DES
SPIELS

In einer dunklzn Zeit, willwend dar Sultan in
ainem fremden Land Krieg filhrt, hat ssin
Grobwesir Jaffar die Macht an sich
gerissen. Im ganzen Land stohnt die
Bevilkenng unter dem Joch dar Tyrannai
und triumt von besseren Zeiten.

Sie gind das einziga Hindemis zwischen
Jaffar und dem Thron; Ein Abenteuner aus
cinem femen Land, dem die Palast-Intrigen
unbekannt sind und der das Herz dar
lighlichan jungen Sultanstochter erobert hat,
Und darrét haben Sie sich unbewult einen
méchtigen Feind geschaffen,

Auf Befehl Jaffars werden Sie gefangen
genommen, [hres Schwertes und [hrer
Besitrtiimar beraubt und in den Kerker des
Sultans gewerfen. Der Prinzessin gibt Jafiar
aina Stunda Bedenkzeit und stellt sie vor
die Wahl, ihn zu heiraten - oder zu sterban.

Eingeschlossen in Ihrem Gemach hoch
oben im Palastturm satzt dia Prinzassin alle
Haffiung auf Sie. Wenn namlich das letzte
Kamehen aus der Sanduhr rinnt, kann ihre
‘Wahl nur dén Thron fr den Grofiwesir
bedauten ... eine naue Temyr-Hemschaft fir
seine leidgeprifien Untertanen ... und den
Tod filr den mutigan Jingling, der sonat
Prinz von Persien geworden wine.

PROLOGUE DU JEU

En ces temps obscurs, pendant I'absence
du Sultan, parti en guems & 'éiranger, son
Grand Vizir Jaffar s'est emparé des rénes
du pouvair, Dans taut le pays, le peupla
qémit sous le joug de la tyrannie, et réve de
jours meilleurs,

Vous &tes |2 seul obstacle entre Jafar o1 I
trine. Aventuriar venu d’une teme étrangére,

innocent aux intrigues du palais, wous avez .

gagné la ceeur de fa ravissante fille du
Sultan. Et ce-faisant, vous vous #es fait
sans |e savoir un ennemi mortel,

Sur les ordres de Jaffar, vous &tes amate,
dépouillé de votre épée et de vos
possessions, @1 jaté dans les cachots du
Sultan. Cuart & fa Princesse, Jaffar lul
danne un ¢hoiy, &t une haure pour prendre
33 décision, L'épouser ou mourir.

Enfermée dans sa chambre tout en haut de
latour du palals, la Princessa mat tous ses
espoire sur vous, Car, lorsque le demier
qgrain de sable s'écoulera dans ke sablier,
son choix, quel qu'd soit, ne pourra signifier
que ... e tréne pour le Grand Yia, ... un
noUveIU regne de temeur pour ses.
rralhoureny sujets, ... et la mort pour k2
courageus jeune homeme qui auralt pu
devenir ... Princa de Parse.

INFORMACION BASICA
SOBRE EL JUEGO

Durante una época sumida en las tinieblas,
migntras &l Sultdn se encuentea lejos
luchando en una guerra extranjera, su Gran
Yigir Jaffar ha tomado las fendas del podar.
En toda la comarca el pueblo se lamenta
baje el yuga del firano, v suefia con tiempos
mejores.

Tu eres al dnico obsticulo entre Jaffar y e
trone, Aventurera que vienes te ciras
tiamas, inocente de las intrigas del palacio,
has sabida conquistar el corazén de la
encantadora hija del Sultan, Y & hacero, t&
has ganado, sin sabedo, un poderoso
anamige.

Bajo dedanes de Jaffar te arrestan, te quitan
la espada y tus pertenencias, y te amojan
dantro da uno de los calabozos def Sullan.
Para la Princesa, Jaffar fiene dos opciones
¥ una hoea para decidirse: casarse con &lo
la muerte,

Encerada en su cuarto en [ atto de la tome:
del palacio, la Princesa ha puesto todas sus
esperanzas en 1, ya que cuando deje de
fluir [ arena en ol relo, su eleccion sdlo
podra abrirle las puertas al trono al Gran
isir, iniciar un nuevo reing del temar para
3us largaments casfigados sibditos, v
acasionar la muarte de sse joven valiente
que podria haber sida .., & Princlpe do
Pargia.

INTRODUZIONE

Mei termpi bui, mentre il Suttana era Iontano:
a combattere, Jattar, il suo Grand Vizier si
irpessessa dalle redini del potese. Sotto il
niego della sua timania il popola soffiva e
soghava giomi miglior.

Tu seiil salo gstacoka tra Jaffar ed il trono.
Sei un avventuriero venute da un‘altre
peese ed all'vscuro degli intrighi di palazzn,
Hai conquistato @ cuore della bella &
giavane figlia del Buttano & quindi 1i sei
fatto, involontaamente, un potente namico.

Su ordine di Jaffar vieni arestato e privata
dlei woi possessi e dalla tua spada per poi
essere getlato nella prigione del sultana,
Per quanto siguarda la balla Principessa,
Jaffar le ha dato un ora per decidere se
sposarka o morre.

Chiusa nell stanza pid alta della tome del
palazzo, la Principessa affida utte e sue
speranze a te, Quando I'ulime granallo di
sahhia dafluira dalla clessidra del lempo, |a
sua sosita dard, comungue, il trono al
Grand Vizier. ..un nuowo regno di lemone per
il git sofferta popalo...a morle par il giovane
erne che aviebbe potuto essere... il principe
di Persia.

SPEL BAKGRUND

| en tid av mérker, medan Sultanen sliss i
el utlanskt krig, hans Grand Vizier Jaffar
‘har lagit makten, Genar landat s lider
ménniskoma under fyranni, och drmmes
am bitire dagar.

D &r den enda detaljen mellan Jaffar och
tronen. Ett tivantyr frin ett okdnt

land, oskyldigt av slotts intriger, du har
vunnit Sultanens vackra dotters hjarta, Och
pé det sattet 58 har du ocksl fat en krafifull
fiende.

Genom Jaffars order, s & du aresterad,
fréntagen ditt swénd och dina dgodelar, och
kasstad ned i slottets mirka delar. Jaffar
ger prinsessan ett val och en tmme att
bestarnma sig. Gifta sig med honom -

eller dit,

Inlst i hennes rum higt uppe 1 slottstornet,
38 vantar och rdknar prinsessan med att du
kommer att radda henne innan det dr
frsent, Fiir nar det sissta av sanden rinner
igenom timmplaset, hennes val ger bara en
fron Hll Grand Vizier... an ny tid av terror il
hans sedan lange lidande odjekt... och
clisclen i den ungdom som skulle kunna ha
varit... Prinsen av Persien.

ACHTERGROND VAN HET
SPEL

In donkere tijden, als de sultan afwezig is
omdat hijin het buitenland een oorlog aan
het voeren &, neernt grootvizier Jaffa de
macht aver. Over het hede land lijden de
mensen ander het juk van da onderdrukking
&n dromen van betere tjden,

Ll allean staat tussen Jaffar en de troon, U
bent een avonturier vit het buitenland die
nigts afwest van de intriges in het paleis en
u heedt bt hart van de moais jonge dochiter
van de subtan gewonnen, Maar hierdoor
heeft u zoncer dat u het weet opeens een
machtige vijand gekregen.

Op bevel van Jaffar wordt u geamesteerd,
uw zwaard en uw andere bezitingen
worden U afganomen en u wordt in de
kerkers van de sultan gegooid. En wat de
prinses betreft, Jaffa geeft haar de keuze en
e uur om te beslissen: mel hem trouwen -
of stenven.

De prinses, die in haar kamer zit

opgesioten, heeft al haar hoop op u

gevestigd, Wan als de zandloper leeq is
dat

PELIN TAUSTA

Fimeyden akakaydalla Suittaanin ollessa
sotimassa ulkomafika Grand Vizier Jaffr
{Suundsiin) on anastanut itselleen vallan
ohjgimet. Koko meassa ihmeset vaikerolvat
sortovallan ikeen alla ja uneimoivat
paremmista gjoista,

Sind olet ainut este Jaftar'n ja valiaistuimen
w#illd. Olet seikkailia vieraasta mazsta ik
sinulla ole aavistustakaan palatsissa
tapahtuvista vehkellyista, mutta olet
voittanut Sulttaanin ihastuttavan nuonen
tyttren sydamen omaksesi. Ja niin
tehdessasi olet saanut itsellesi 1ahipmatasi
mahtavan vihamiehen.

Jaffar'in midedyoostd sinut piditetadn,
miiekkasi ja omaisuutesi otetaan poks, ja
sinut heitetiidn Sulttaanin tyrmaan.
Prinsessaalle Jafar antaa valinnan varan ja
héinan on pédtettava tunnin kuluessa.
Prinsessan on mentéval neimisiin Jaffarin
kangsa - tai kuoltava.

Lukkoen takana huoneessaan ylhaalld
palatsin tomissa Prinsessa kaiken
toivonsa sinuun, Sillé kun viimaisst

kan haar kewze afleen maar betek
do grootvizier de troon gt een

waluvat tii hanen

nieuwe periode van angs! en femeur voor
haar andardanen die het toch al 2o moedljk
hebben.en de dood voor u, die 2o dapper is
en dia Prins van Parzé had kunnen zijn.

Ji woi vain tuoda valtaishuimen
Suurvisiirile . . . viden himmuvallan keuan
karsinedlle alamasille ja kuckaman rotikealls
nuorukaiselle, josta olisi voinut tulla Prince
of Persla (Persian Prinssi).



TAKE CONTROL

@ Direction Button — (D Button)
@ Button 1
% Button 2

RUNNING, JUMPING AND
CLIMBING

Totwm around: Prass the D-Buttan 1o the
laff or right.

To run: Press the D-Button in the direction
‘you want ta go {left or right). Release to
slog.

Totake careful steps: Hold down button 1
and press the D-Button in the direction you
want fo go. You can usa careful steps 10
move Aght up to the edge of apitora
suspicious-looking floor saction.

DIE STEUERUNG

@ Hﬁcm.lngsknogf {D-Knoph)
& Knopf
S Knopf2

LAUFEN, SPRINGEN UND
KLETTERN

Sich umdrehen: D-Knopf links/rachts
betatigen.

Lawfen: D-Knopf in die Richlung drilcken, in
die du gehen mochtest (links odar rechits).
Loslassen, um anzuhalten.

Yorsichtige Schritte machen: Knopf 1
qgadriickt hattan und D-Knopf in die
Richtung betitigen, in die du springen
michtest. Mit dan vorsichtigen Schritten
linnen Sie sich bis ganz an dan Aand einar
Gruba oder ainas veeddchlig aussehenden

FuBbodenabachnitt riast

To jump farward: When you Aandi
i, push button 2 and press the D-Button
in the direction you want to jump.

“fou can Jump further with 2 running start.
For a unning jump over a chasm, back up
at least two full strides from the edge. Press
Ihe O-Button to start running and whilst
unning press butlon 2 to jump.

Huochsgringen: Steuerblock gerada nach
chen driicken.

Mach vome springen: Stehst du still,
batdtige Knopf 2 und drilcke den D-Knopt
in die Richtung, in die du springan
midchtast.

it Antawif kidnnen Sie wetter springen.
Treten Sie fir einen Sprung aus dem Lauf
mindestens zwei valle Schrittlangen vom
Aande eines Abgrunds zuriick. D-Knopf
drilchen, um losaulauten, Wahrenddessen
Knaopf 2 betitigen, um zu springen.

LES COMMAMDES

@ Bouton Directionnel - [Bouton-D}
% Bouton 1
& Bouton 2

COURIR, SAUTER ET GRIMPER

Pour faire volta faca: Appuyez sur la
Beuton-D vers la gauche ou la drofte,

Pour courir, Appuysz sur le Bouton-D dans

la direction dans laquedle vous voulaz allar
{gauche au droite), Relachez pour améter.

Pour ma:cher 4 pas prudents: Maintenez
enfoncé ls bouton 1 et appuyez sur le
Bouton-D dans la direction dans laquefie
vous voulez aller. Marchez 3 pas prudents
barsque vous voufez avancer jusgu'au bord
d'um trou ou lorsque vaus manchez sur un
sol d'aspect suspect,

Pour sauter an I"air: Appuyaz vers la haut
sur ke bouton-0 du joypad,

Pour sauter en avank: Pendant gue vous
dtas immabile, appuyez sur le bowton 2 et
appuyez sur ke Bouton-0 dans la direction
dans laqualle vous vaulaz saer.

Waus pauvez sauter plus kin en prenant un
€lan, Pour sauter aver élan au-dessus d'un
ahime, dleignaz-vous du bard en reculant
de deux enjambees au moins. Appuyaz sur
la bouton-D paur commencer 4 courr, et
tout en courant, appuyez surle bouton 2
pour sauter,

ATOMAR CONTROL

i Botdn Direccional (Batdn-0f
& Batdn 1
2 Botdn 2

CORRER, SALTAR Y TREPAR

Para girar sobre ko talones: Muzve &l
Boton-D a ka izquierda o a la derecha.

Para correr: Muave al Botdn-D an la
diraccidn an qua deseas desplazarte
(izquierda 0 derecha). Suéltalo para pararte.

Para dar pasos sigilosos: Manten apretadno
&l Beton 1 y mueve el Boton-D en la
direccion en que deseas desplazante, Se
puede utilizar pasos sigilosos para llegar
hasta & mismisimo barde de un foso o una
580030n de pisg con aspecto 30epechoso,

Para saftar hacia amiba: Presionar ! panel
da conired en linea recta hacia amiba,

Para saltar haciz adefante: Cuando estas
parada, pulsa al Batdn 2 y mueve el Boldn-
[ en la direccian en |a que quieres saltar,

Se puede salfar mds lejos 51 se come antas
de saltar. Para un salto en camera por
encima g un precipicio se debe retrocader
por I menos una distancia de dos trancos
complelos a partir del borde, Muave el
Botén-Dr para comenzar a corer y mientras
comes pulsa el Boton 2 para saftar,

CONTROLLI

@ Battone Direzionale {Botions 0
& Pulsante 1
& Pulsante 2

SALTO, CORSA ED
ARRAMPICATA.

Per musversi intome: Premi il Bottone D a
sinisira 0 & destra.

Per comere: Premiil Botiane O nella
direzione dove vuol andare isinistra o
destra). Rilascialo per fermarti.

Per prandare i passi accurati {careful
steps): Tieni premuta il bottone 1 € premi il

Bottona D nella direzione dove vuoi andare.

Puci usare i passi accurati per andare
dirattamente verse la sponda di una
trappala o di una parte di pavimento che
sembra sospetioso.

Per saltawa all'ingl; spingi Il joypad allingi.

Per arampécarti sopra ad una sponda:
Quandao stai ferme, pramiil botione 2 @ pai
premi il Bottone D nella direzione dove wuoi
salfare.

Per stendere da una sponda; ragglungi il
margine della sponda, girati e spingi il
joypad all'ingils, Prem il Bottone O per
iniziare a comens € poi il bottone 2 par
sahiare,

TA KONTROLL

@ Rikiningsknapp - D-knapp)
& Kpapp 1
% Knapp 2

SPRINGA, HOPPA OCH KLATTRA

At vanda sig: Tryck pa D-knappen till
hdger eller vanster

Att springa: Tryck pé O-knappen i den
riktning du vill g& héger eller vinstery. Skipp
den fir att stanna.

At ta forsiktiga steg: HAll nere knapp 1 och
tryck pA D-knappen i dan riktning du vill g4.
D kan anvanda farsitiga steg for att flytta
till kanten av en angrund aller en bit av
goivet som ser underdigt ul,

Att hoppa upp: Hall Joypaden rakt upp.

Du kan hoppa langre med en springande
start. Fér eft springande hopp dver et hil,
backa ftminstanna fvd steq frin kanten,
Tryck pd D-knappen far att béra sprnga,
och medan du springar trycker du ph knapp
2 fiir att hoppa.

ICONTROLE OVERNEMEN

& Riechtinggevende Knop (D-knop)
Z Knop1
& Knap2

IRENNEN, SPRINGEN EN
KLIMMEN

Omkeran:Druk de D-knop links of rechts in,

Rennen: Druk de D-knop in de richting
waarhesn je wilt gaan in flinks of rechts).
Laat hem bas om te stoppen.

Yoorzichtige stapjes nemen: Houd knop 1
ingedruit en druk de D-knop in de richling
waarheen je wilt gaanin. U kunt
voorzichtige stapjes gebruiken om helemaal
naar de uiterste rand van van een diepe kuil
of put te kimmen of om gver een gedestts
van de vioer le lopen dat er verdacht uitzet,

Omhooq springen: Baweeq da
stuurknuppel recht omhoog.

Naar voren springen: Wanneer je stilstaat,
druk knop 2 in en druk de D-knap in, in de
richting waarheen je wilt springen.

U kunt verder springen als u een aanloop
neeml, Om een aanloop over een Koof te
nemen moet u minstens twee stappen van
e Kloof of staan, Druk de D-knop inom te
beqginnen te rennen en druk ondar hat
rennen knop 2 in om te springen,

KONTROLLI

& Suuntapainike - (D-painike}
% Painke 1

% Painike 12

JUOKSEMINEN, HYPPAAMINEN
JA KIIPEAMINEN

Kaantyéksesi ympér: Paina [
vasermalle tai oikealle.
i. Paina D-painil sihen

suuntazn, mihin haluat menna (vasemmalle
1ai oikeallg). Pa&st i pystity3kssi,

Cttaaksesi varovaisia askeleita: Pida
painike 113 alaspainetiuna ja paina D-
painiketta sihen suuntaan, mihin halust
mennd. Voit kayttas varovaisia askeleita
slitydksesi awan kwilun tei epaityttvan

Hypitakses] yits: Tydnnd jovkkaria suoraan
ylds,

Hypétaksesi steanpdin: Seisoassas!
liikkurnatta tydnn painke 2:4a ja paina D-
painiketta siihen suuntaan, mihin helust
3t
Voil hypata kavemmas, jos aloitat juosten.
Hypétikses! kuilun yll juosten, mene
taaksepain vahintadn kaksi tiytta asketta
reynasta. Palna D-paindetta jusksun
aloittamiseksi ja juostessasi paina painike
248 hypatdksesi,



To chimib up onto a ladge: Stand facing the
ledge and press the D-button straight up. If
necessary, use careful steps o position
yoursalf balow the ledge.

To climb down from a ledge: Step up to
Ihe edge, tum around, then press the D-
button down. To hang from the ledge, press
Eartton 1 and hold it down. 1o let yourself
drop, release bution 1.

Ay time you jump or fall within reagh of 2
ledge, you can grab onta it by pressing
button 1. Remernber — when you relaase tha
butten, you let go of the ledgs.

To duck: Press the D-button straight down.
Ralgase it to stand up.

To pick somathing up: Crouch down nearit
by pressing the D-button straight dawn.

Auf einen Vorsprung kdettem:Mit Blick auf
die Kante stahand den D-Knopf oben
dricken. Benutzen Sie, wenn nétig, die
vorsichligen Schritte, um sich unter dem
Worsprung aufzustefien,

Big

Pour grimpar sur un rebord: Placez-vous
face au rebord et appuyez surle Bouton-D
wvars le haut. 5i néoessaire, marchez a pas
prudents pour vous positionnar sous le
rebard.

Won einem Vorsprung

an die Kantg gehen, umdrehen, dann D-
Kropf unten driicken. Um sich an dan
Warsprung zu idngen, Knopf 1 betdligen

Paur d dre d'un rebord: Placez-vous
au bord, faites demi-tour et appuyez sur la
Bautan-0 vers ke bas. Pour vous suspendre
au rebord, appuyez sur le bouton 1 et

und Zum } Knopf 1
loslassan.

Immer wenn Sie im Fallen in Reichweite
eines Yorsprungs sind, konnen Sia dissen
durch Betifigen elnes Knopfes ergreifen.
Denken Sie daran, dafl Sie sich vom
Varsprung Itsen, wenn Sie den Knopl 1
loslassen.

Duckan: D-Knapf nach unten driicken, Zum
Aufrichten wieder loglassen.

Etwas aufheben: In der Nahe in die Hocke
gahen und D-Knopf nach unten dricken.

le enfoncé, Pour vous laisser
tomber, relachez Je boutan 1.

Chague fois que vous faites un saut au une
chute & portée d'un rebord, vous pouvez
VOUS ¥ agripper en appuyant sur un boutan.
N'ubliez pras - lorsque vous reléchez e
bouton 1, yous perdez prise.

Pour s'aceroupir: Appuyez sur le Bouton-0
vers le bas. Relichez e bouton pour vous
refevdr.

Pour ramasser quelque chose;
Accroupissez-vous  cfitd an appuyant sur
e Bautan-[ vers be bas.

Para trepar a un salienta: Pérate de cara al
saliente y pulsa el Botén-0 hasta amiba del
todo. En caso de ser necesaric, utilizar log
pasos sigilvsos para colocarse debajo del
sali

Para bajarse de un saliente: Acércate al
berde, date la vuelta, ¥ mueve el Botdn-D
hacia abajo. Para colgarze dal salients
presionar & batdn 1 y mantenero
presionado. Para dejarse cay, scltar el

batdn 1,

Cada vez que saltes o tengas un saliente a
manuo, te puedes afemar a & presionando
uno dé los betones. Mo olvidar que al softar
el botdn 1, también sa sualta el saliante,

Para agacharse: Mueve el Batdn-[ hasta
abajo del todo. Soltarko para erguirse.

Para recoger una cosa: Agdchate cerca
raviendo el Betdn-0 hasta abajo del todo,

Par arrampicart] sopea ad una sponda: Stai
terme rivolto al bordo & premi dritto in su il
Battane D. Se & necessari usa i passi
accurati per posizionarti da zote la sponda

Per scendera da una sponda: Viai sul
bordy, girati e poi premi in git il Bottone D,
Per scendere lentamente premi 1 pulsante 1
& mantienile premulo mentre per saitar giv
lascia if pulsante 1.

Cgni volta che salti o fallisci di arrampicarti
s0pra ad una spenda, puoi arrampicarti
sapra premende un pulsanta. Ricordati che
quande lasei f pulsante 1 lasei la sponda,

Per schivare: Premi il Bottone D
direttamente in gil. Lascialo per nakzarti,

Per ql i vicing
pramende diretfamente in g il Bottone D,

Att happa frammét: Sté vand mo! avsatsen
och tryck rakt uppdt pd D-knappen. Om
ridydvindigt, anvand farsikliga steg for att &
den rifta possitionen nedanfar hyllan.

Att kiattra nad frin en hylla: G fram 8l
avsatsen, vand dig om, cch tryck sedan
redit pd D-knappan. Fi att hinga frin
kanten, tryck pa knapp 1 och hll den nere.
Fér an slippa taget, sipp knapp 1,

Mar du hoppar och ramiar vid kantan av
hyllan, =4 kan du ta tag i hyllan gancm att
trycka pd en knapp. Kom | hig nér du
slapper knappen 1 54 slpper du taget frén
hyllan,

Att ducka: Tryck ralt nedét pé D-knappen.
Slapp fir att st rakt igen,

Att plocka upp ndgonting: Huka dig ned
nar du &r néra genom att trycka rakt neddr
pé D-knappen,

Op een richel klimmen: Sta met je gezicht
naar de richel tce en druk de D-knop recht
naar boven in. Indien nodig kunt u
woorzichtige stapjes remen om op de juiste
pleats op de richel te gaan staan.

Langs ean richel naar beneden Kimmen:
Ga op de rand staan, dragi om, &n druk dan
de D-knop onder in. Om aan een riched te
bliven te hangen moet u op knop 1 drukken
en deze ingedrukt houden. Als v zich wilt
laten vallen moet u knop 1 lostaten.

Als v springt of valt binnen handbereik van

Kiivetaksesi ylds ulkonemalle: Seiso
ulkonemaan pain ja paina D-painiketta
suoraan yids. Jos hakust, voit vasovasila
askeleilia sfoittaa itzesi ulkoneman
alapuolella.

Kiivetaksesi akas ulkonematta: Astu
ulkonemalle, ka&nny ympan, sitten paina O-
pal akas, R i

paina painike 1:t3 ja pidh sitd
elaspainettune, Pudottawiiaksesi vapauta
painike 1.

Joz millin vain hypp# tai putost

een fichel, dan kunt u deze door
op een knop te drukken. Maar den erwel
om dat, alz u de knop 1 koslaas, datw dan
ook de richel loslaat!

Bukken: Cruk de D-knop recht naar
beneden in. Om weer rechiop te staan moet
u hem loslaten.

lets oprapen: Ga erbi op je hurken zitten,
deor de D-knop recht naar beneden in te
drukken,

VOEL
painiketta painamalta. Muists -
vapeuttaessasi painikkeen 1 paistat ini
ulkenemasta.

yykisty i: Paina O- SUDTaan
aas, Vapaula se seistaksesi.
Poimiaksesi jotain: Kyvkistele sen lshelia

painamalla D-painiketta suoraan alas.



SWORD FIGHTING

When you come face to face with an anmed
oppaonent, release the [-bution. You will
automatically draw your sword - if you have
one - and go on guard. In this stance, the
controks ara somewhat ditferent.

To strike: Press button 1.

To advance: Press the D-bution in the
direction you're facing ftowards your
opponent].

To retreat: Press the D-button away from
your oppanent.

To block your opponant’s strike: Push
button 2 just as your oppanent is striking. i
fay take some practice to get the timing
night. Watch your oppanent carefudly, and
it for him to strike.

To stop fighting: Press the D-buttan down.
Onge you have put away your sward, you
are frea to run, jump and climb as usual. Be
careful, though - when you are off guard, a
single sword blow can kill you.
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SCHWERTKAMPF

Beim Zusammantreffen mit sinem
bewaffnaten Gegner D-Knopf loslassen. Sie
ziehen automatisch Ihr Schwert - wenn Sie
eines begitzen - und gehen in
Angrifisposition. in disser Stellung sind dis
Steuarungen etwas anders.

Schlag: Knopf 1 drickan.

Vorwdrts gehen: D-Knopf in Blickrichtung
driicken (auf den Gegner zu).

Zuriickgehen: D-Knopf vom Gegner weg
driicken.

Einan Schlag des Gegners abwehran:
Knopf 2 drickan, wenn |hr Gegner
2uschldgt, Zur ichtigen zeitlichan
Abstimmung brauchen Sis vielleicht etwas
Ubang. Beobachten Sie fren Gagner
aufmerksam und warten Sie auf seinen
Schlag.

Kamg! beenden: D-Knapf unten betatigen.
Sobald S lhr Schwert weggesteckt haban,
kdnnen Sie wieder wia gawohnl laufen,
springen und klettern, Seien Sie abaer
vorsichig - im unbewatfneten Zustand kann
in einzigar Schwerthich Sie titen.

COMBAT A L'EFEE

Lorsque vaus vous retrouves face & face
248G un adversaire amme, ralachez e
Bouton-D. Vaus dégainerez
automatiquement votre dpde s vous en
avez une) el vous vous mettrez en garde.
[ians cette position, les commandes sont
quelque peu différentes,

Paur frapper; Appuyez sur e boutan 1,

Paur avancer: Appuyez surle Bouton-D
dans la direction 3 laquelle vous faites face
[vers votre adversaire).

Pour reculer: Appuyez sur le Bouton-0 en
vous Bloignart de votre adversaire.

Pour parer le coup de I'adversaire;
Appuyaz cur le boutan 2 juste au moment
i I'adversaire attaque. Il vous faudra pet-
atra un peu d'enfrairement pour savoir
déterminer e bon moment. Observez
attentivemant vedre adversaire et attendaz
qu'il attague.

Pour amter le combal: Appuyez sur la
Bouton-D vers e bas. Une fois que vous
avez rengalné volre épie, yous étes libre de
courlr, sauter et gimper nomalamant.
Mefiez-vous capendant - lorsque vous
n'étes pas en garde, un seul coup d'épde
peut vous tuar.

COMBATE CON ESPADAS

Cuando te encuentras cara a cara con un
cortrincante armexdo, suetta el Botdn-D.
Autonaticamente desenvainards ka espada
— g latienes — y te pondras en guardia.
Durante esta etapa los controles son
ligeramente diferentes,

Para atacar; Presionar el botdn 1

Para avanzar: Mueve el Botgn-D en la
direccitn en que miras hacis tu
contrincante),

Para retrocedar: Mueve & Botén-D en una
direccidn gue te skje de tu contrincante,

Para bloquear el ataqua del adversario:
Fresionar el botdn 2 en el momento en gue
¢l adversario ataca. Tal vez se necesite alga
de prictica para lograrka en &l momento
precizo, Gbeenvar al advarsadia
minucicsamants y esperar a que éste
atagque.

Para ds;arde lughar; Mueve el Boton-D

hacia abajo. Una vez qua hayas ervainado
fa espada puedes volver a comer, saltary
fregar en I3 forma de costumbes. Pera no
dejes de tener cuidade: cuandn no estas en
quardia un stlo toque de espada puede
matarte,

COMBATTIMENTO GON LA
SPADA,

Quando vienei faccsa a facia con un nemica
armato, ritascia il Bottone D,
Automaticamente squanirera |a tua spada -
s na possiedi una - & andrai en garde
questa pasizione i controlli sono piuttosta
ditferenti.

Per attaccare: prami il pulsante 1

Per avanzare: Premi il Battona D nella
direzione verso cui sei ivolo fversa il tug
AVVErSana).

Per ritirarti: Premi il Bottone D via dal tue
avuersario.

Per bloccare un attacco del tuo
avvarsario: append il tuo avversario sta
atlaccanda, premi il pulsante 2. Civorrd
molta pratica prima che tu riesca a prendere
il tempe giusio. Ossana attentamente i tuo
awersario ed aspetta che egli 1 attacchi.

SVARD STRIDER

Mkt du stér ansikte mot ansikte med en
bevipnad motstAndare siipper du
D-knappen. Du kommer aviomatiskt att dra
ditt svard — an dha har ett = och gé il
anfall. | detta Sgonblick sA dr kontrotkerna
négat annariunda.

Att anfalla: Tryck p& knapo 1.

Att ga frammit: Tryck pd D-knappen i den
rikining du stér fmot din motstAndare).

Att dra tillbaka: Slipp ivig D-knappen frin
din matstindars.

Alt blockera din slap: Tryck

ZWAARDVECHTEN

MIEKKATAISTELU

Als ja mat e2n b
geeonironteerd wordt, laat dan da D-knop
los. U trekt dan automatisch uw zwaard -
als u er gen heeft - en neemt de 'en garde’
positie aan. Nu werken de controleknappen
enigzing angers.

Uithalen: druk op knop 1.

Haar voren gaan: Druk de D-knop in de
richting waarheen je kijkt in {naar ja
1egenstander),

Terugtrekken: Druk de D-knop in de
richting tegenavergesteld aan die van je
in.

pé knapp 2 just som motstandaren s, Dat
kan behdvas lite Suning fir att géra detta
vid det ratta tilfallet. Titta noga pé din
motstandare och vanta p& honom tils han
slér.

Att sluta sliss: Tryck D-knappen nedft, Nar
du har stoppat tilbaka ditt swird 24 &r du fri
an springa, hoppa ach kiztira som vanligt.
Mien var forsiktin nir i inte dr
kancentratad <4 kan ett enda slap dida dig.

De uithasl van uw tegenstander
tegenhouden: druk op knop 2 op het
moment dat uw tegenstander uithaalt U
moet misschien wat osfenen om dit
helernaal goed onder de knie le krijgen. Le
goed op uw tegenstander en wacht totdat
hij wit haal.

Ophouden met vechten; Druk de D-knop
onger in. Alz u uw zwaard eenmaal in de
schede heeft gestop! kur u weer rennen,
Klimmen en springen zoals voorheen, Maar
wees voorzichtlg - a1z u even niet oplet dan
kan een houw met een zwaard uw dood
betekenen,

viholisen kanssa, passtd iti D—pamll;keeﬁa.
Mickkasi pafjastuy autemaattisesti - jos

sinulka on miekka - ja valmistaudut, Téﬁsé
asennossa saatimet ovat hiukan erilziset

Iskedksesl: Paina painike 114,

Edetiksesi: Paina D-pamiketta siihen
Syuntaan, mihin olet kintyneens
[vashustajaasi kohli)

Peraytyaksesi: Paina D-painiketta poispéin
vaslustajastasi,

Estagksesi vashestajasi wkun: Paina
painike 2:ta juuri kun vastajasi on
iskemassa, Voit tarvita hivkan harjoittelua
saadaksesi ajoituksen oikein. Katso
vastustajaasi tarkoin ja odota hinen ishua,

L i taistelun: Paina D

alas. Pantuasi mickan pois voit vapaasti
junsta, hypiti ja kiveta kuten tavallisest.
Muta vano - jos el ola valpas, yksi
miekanisku voi tappaa sinut




LIFE AND DEATH

The row of tiangles in the lop left comer of
the screen indicates your curment strengih.
Every lime you gel hurt, you [vse one unit of
sirength. When the last of your strength
disappears, you dee.

‘When you start the game you can choose 1,
2 or 3 units of strength. (Later an, you may
be able lo increase your sirength beyond
this Bmit}

Things that cost you ona unit of strength
inciyde a blow by a guard’s sword, two-
story falis, and having a section of the flogr
coliapse on your head, Other, mare sericus
accidents can kill you outright.

An opponent’s strength is indicated by a
row of friangles in the top right comer of the
screen. To kill an opponenet, you need fo
take away all his strength units.

STARTING FROM HIGHER
LEVELS

When you reach the end of each lavel, you
will b given a password, To restart at this

level in future follow the an-screen prompts
and enter the passward whan requested,
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LEBEN UND TOD

[Cée Reihe von Draiecken ohen finks auf dem
Bilddschirm zeigt [hwe momentane Kraft an.
it jeder Verletzumng varliaren Se elng
Einheit deser Kraft. Wenn das letzte
Dreieck verschwindat, sterban Sig,

Bei Spielsfart kiinnen Sie zwischen 1, 2
oder 3 Krafi-Einheiten wahlan. (Spater
kidnnen Sie hre Krafl vislisicht Gber diese
(Grenze hinaws verstirken )

Zu den Dingen, die Sie eine Kraft-Einheit
kosten, gehtran der Schwerthieb eines
Wachipostens, ein Fall zwei Stockwerke
nach unten und das Emstirzen eines
[eckenabschnitts auf thren Kopi. Bai
andaren, gefihdicheren Unfilien kdnnen Sie
sofort getétet werden.

Dia Kraft sines Gegners wird durch sine
Raihe Dreiecke nben rechts aut dem
Bikdschirm angezeigt. Lim ainen Gegner zu
14en, miissen Sie im all seine Kraft-
Einheiten nehmen.

SPIELBEGINN AUF HOHEREN
LEVELS

Wenn Sic das Enda eines Levels emeichen,
erhalten Sie jedesmal ein Pafwort. Um
spiter von diesem Lavel aus zu starten,
mjssen Sie die Auflorderungen auf dem
Bildschirm bafalgan und an entspeechender
Stalle dieses PaBwort eingeben.

VIE ET MORT

La rangée de triangles au coin supéreur
gauche de '"écran mdigue Fétat de votre
fowos, Chague fois que vous étes blessé,
vous pardez une unité de force, Lorsque la
demiére unité de force disparait, vous
Meurez.

Lewsgue vaus commencez e jey, vous
Fouvez choisir entra 1, 2 ou 3 unités de
farce, [Plus {ard, vous pourmez augmentar
votre farce au-deld da catte limitel.

Diffésents incidants vous cofiterant une
unilé e force; un coup d'épée infligé par un
qgarde, une chuta da daux dtages, une partie
< plancher qui vous tombe sur la téte.
D'autres accidents plus graves peuvent
veus fuer sur-le-champ.

La force d'un advarsare est indiquée par
une rangée de tangles au coin supsrsur
droit de 'écran, Pour tuer un adversaiee,
vaus devez le priver de toutes ses unités de
force.

POUR COMMENCER A UN
NIVEAU SUPERIEUR

Chaque fois que vous atteignes la fin d'un
nivaau, o vous donne un mot de passe.
Par Ia suite, pour recommencer au niveay
da vatra ¢hoix, suivez les prompts & I'écran
et lorsqu'on vous ke damande, entrez le med
@2 passa du niveau comespondant.

VIDA Y MUERTE

La hilera de trigngulcs en la esquing
superior izquierda de la pantalla indica tu
fuerza actual. Cada vez que resultes
lesionado, perderds una unidad de fuerza.

Morirds 2 agotar tu Gitima unidad de fuerza,

Al iniciarse & juego puedes elegr entre 1, 2
63 unigdades de fuerza, (Mds adelante tal
vez puedas aumantar tu fuerda mds all de
este limite.)

Las ¢osas que te cuestan una unidad da
fuerza incluyan el toque da la espada de un
quardia, las caidas libres desde dos pisos
de altura, y que una secckin de fecho se
derrumbe sobre fu cabeza, Otros
accidentes da mayor seriedad 1e pueden
tmatar de inmediato,

La fuerza del advarsario estd sefalada por
una hikera de tidnguios en fa esquina
superior derecha de la pantalla. Para matar
aun advarsario necesitarés siminar todas
sus unidades de fuerza.

INICIC DEL JUEGO A PARTIR DE
NIVELES MAS ALTOS

Al llegar al final de cada nivel recibirds una
contrasafia. Pard volver a comenzar en
este nivel en el future debards sequir lag
indicacionas que aparecen en la pantalia y
entrar la contrasefia en al memante en que
s la solicite.

VITA E MORTE

La linea di triangoli che si trova sullo
scharmng, nell'angela in alt a sinistra, indica
la tus coremite forza. Ogni volta che vieni
colpito, perderai una unita di forza. Guando
sparira |'vitima unita della tua forza, morral.

Quando incominei il gioco puoi scegliens 1,
2 03 unitd, di forza (pil in avanti, potral
essera in grade di aumentare le unita di
forza),

Coge che possane costar una unild di
forza sono: un colpe di spada da una
quardia, caduia di dus-peani e quando una
parte del soffitc cade sopra alla tua festa.
Altri e pils seri incidenti possong ueciderti
sul colpo.

La forza del tud awversatio & indicata da una
linea di triangali che i trovano sullo
schermao nella parte in afto a destra. Par
ugeiders un ayversaria devi cercare di
privario tutta e sue unita di forza,

NCOMINCIANDO DA
LIVELLI ALTI

Quando raggiungeral la fine di ogni livello, t
verra dato una parcla d'crdine, Per
rincominciara da questa lvello, sagui i
solleciti defla scherme e, quando viene
richiasto, scrivi la parala d'ordine.

LIV OCH DOD

En rad av triangtar i det Svre vanstra himet
av skarmen tatar om dit tillfalliga styrka,
Varje néing cu skadas, 54 15rkorar du en
triangel av styrka. Mar den sista av din
styrka har forsvunnit s4 dér du.

Mar du startar spelet =4 kan du vélja 1, 2
eller 3§ styrka. (Senars 53 kommer du att
kunna Ska din styrka dver denna grans.}

Saker 2om kostar en enhet av styrka
inklusive et slag av an vakls svard, tvd
vhnings fal, och ha en sektion av taket
kolappsa pd ditt hevud, Andra, mer
alivarliga clyckor dodar dig innom en
sekund.

En maotstindares styrka visas genom en rad
av trianglari ded dure hiigra himet av
skamen. Fir att doda en motsténdare. s&
mdste du 1a boet alla hans enheter.

ATT STARTA FRAN HOGRE
NIVAER

ar u kommer till slutet av en nivl, sa blir
du given ett lésenced. Fir att starta spelet

igen vid denna nivd fl] instruktionema pa

skarmen och tryck in lésenordet ndr du ar

ombadd.

LEVEN EN DOOD

Die rij dri in de hoek links

het scherm geefl aan hoe sterk u op het
moment bent, Elke keer dat u gewaond
raakt verliest u een eenheid van kracht. Als
uw kracht uiteindehjk op s, dan gaat u
docd.

Als u mel het spel bagint dan kunt u kiezsn
tuszen 1, 2, of 3 eenhaden van kracht.
(Later kunl ww kracht verhogen tot boven
deze limiet).

Als u een houw krijgt met ean zwaard van
een bewaker, twee verdiepingsn naar
beneden valt of als er een dool van een
wlner op uw hoofd in elkaar storl, dan
verliest u een eenheid van kracht. Andere,
emstigere ongelukken doden u op slag. De
kracht van een tegenstander wiordt
aangegeven met een rij drishosken in de
hoek rechts bovenaan het scherm. Om een
tegenstander fe doden most hem v &l zijn
eenheden van kracht ontnemen.

VANAF HOGERE NIVEAU'S
BEGINNEN E

Al het gind van een niveau heefl bereikt,
dan kriggt u een wachtwoord. Om in de
toekomst ap dit niveau te baginnen moat u
doen wat de prompis op het scherm
zeqgen an het wachtwooed invoeren
wanneer dat nodip is.

ELAMA J& KUOLEMA

Rivi koimiofta nayttn vasemmassa
kudmassa ylhEElE oscittas sinun
senhefiisen voimakkuuden. Joka kerta
Ioukkaantyessas mensts yhden

v desikin. Kun voi

katoaz, kuolel.

Aloittzessasi pelin voit valita 1,2 tai 3
veimakkuusyksikktd, (Mythemmin voit
lisata voimakkuuttasi tEman rmjan i)

Meneldt yhden voimakkuusyksikn vartian
rriekaniskusta, kahden kemaksen
putouksesta sekd lattia-osusden
romaniasssa pidles]. Muul, vakavammat
onnettomuudet voivat tzppaa sinut heti
paikalla,

rivigtd niy1an oikeassa kulmassa vhasla,
Teppagksesi vastustajan sinun on ofettava
[ois kaikki hanen voimaikuusyksikktiosd.
ALOITUS YLEMMILTA TASOILTA

Paastyasi kunkin tason loppuun saat
lnittasksesi vudelleen 1Ella

tasolla seura:a navtin chigila ja kifoita
tunnussana tarvitlaessa.



ADVENTURING

Although this is your first time ingide the
Sultan’s palace, you do have some general
infarmation that may help you.

»  The Princess is imprizoned in the high
fower of the palace. To rezch her, you
must find your way out of the
dungaons, through the palace’s main
building, and up te the top of the tower.

»  Generally speaking, the guards on
dungeen duty tend to be the dregs of
tha Sultan's corps. The mare capable
ones are usually assigned to the
palace’s main building. The very bast of
them — the deadliest swordsmen in the
Sultan’s amploy - are kapt for the glite
honour guard in the tower, where they
are respansible for the personal safety
of the Princess and of the
Grand Vizier.

+  Since your arrval in the city, you have
heard some stranga rumaours. Itis
whispered that the Grand Vizier Jaffar is
amagician, a master of the black ans
of enchantment, that his powers are
mare than martal. Knowing, as yau do,
that much of wha! passes lor magic s
mese trckery and superstition, you are
relugtant 1o take these stories too
seniously. Nevertheless, they don't do
much for your peace of mind,
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ABENTEUER

Chwahl Sia sich zum erstan Mal im Innern
des Sultanspalastes befinden, kinnen Sie
sich anhand einigar allgameinar
Infarmationen orietieren, die lhnen zur
Werfilgung stehen.

+  Die Prinzesgin ist im héchsten Turm des

Palastes eingespert. Um zu |hr zu
kammen, missen Sis lhren Weg aus
dem Kerker finden, dann durch das
Hauptgebdude des Palastes hindurch
und in den Turm hinauf.

* |mafgemeinen sind die Wachen im
Kerkerdienst der Abschaum vom Corps
des Suftans. Gie fihigaran Wachan
werden normalerweise dem
Hauptgabduda das Palastes zugatailt.
Die besten von ihnen - die tidlichsten
Schwertkimpfar im Dienst das Sultans
- werden als Ehrerwache im Turm

“ng . wa sie filir die 5l
Sicherheit der Prinzessin und des
GroBwesirs varantwortlich sind.

* Seit Ineer Ankunft in der Stadt haben
Sie merkwiirdige Geriichte gehdrt. Man
fliistert sich zu, dad der Grofwesir
Jaffar ein Magier 3ei, ein Meister der
schwarzen Zaubarkunst, und dail er

mehr Macht als ein normaler Sterblicher

haba. Dia Sie aber wissen, dali vieles,
was als Magie gilt, nichts als Tricks und
Abarglauben sind, weigem Sie sich,
diese Geschichten allzu emst 2u
netimen. Tratzdam sind Sia etwas
beunnhigt.

L'AVENTURE

Blien que vous vous frouviez pour la
premiara fols dans le palais du Sultan, vous.
thSposez de Guelques renseignements
d'ordre général pouvant vous étre utiles.

*  LaPrincesse est emprisonnée dans la
haute tour du palais. Pour |3 rejoindre,
vous davez réussir  sortir das cachats,
traverser le batiment principal du palais
et monter jusqu'au sommet de 1a tour.

»  Engénéral, les gardes affectés aux
cachots sont les incapables de la garde
personnalla du Sultan. Les gardes plus
compétents sont nomalement
assignés au batiment pringipal du
palais. Les medlewrs. [elite redoutable
au service du Sultan, forment la garde
d'honneur de ka taur et sont
responsables de la séeurtd
personnnelle de la Princesse et du
Grand Vizir.

+  Depuis vatre anvée dans la vills, vous
avez ey vent d'dtranges rumeuss. On
murmure que |e Grand Yizir Jaflar est
un magicien, un mattre da la magie
noire, que 5&8 pouvairs sont au-dela de
ce monde. Sachant, comme wous, que
e Ui passe pour magie n'est bien
souvent que supercherie at
superstiion, vous vous refusez &
prendre ces histoires trop au sanaux.
Capandant, elles troublent vatre
tranquiliité d'esprit.

NEED A HEAL FOR THIS

5j béen es la primera vez que te encuantras
dlantro del palacio el Suitan, cuentas con
cierta informarion general que te puede ser
da utifidad.

+  La Princesa s encuentra prisionera en
Iz alto de la torre del palacio. Para
llegar hasta ella deberds encontrar ka
salida de bos calabozos, atravesar ¢
edificio principal del palacio v luego
subir ala torra.

+  Entérmincs genarales, los quardias
encargacos de |os calabozos tienden a
sef |3 escoria del cuampo da quardias
ded Sultan, Los mas capaces son
neneralmante asignados al edificic
prncipal del palacio. Los mejores —os
aspadachines mas femerarios baje el
sanvicio del Sultin— son resenvacdos
para |a guardia de honor en ka torre,
donde son responsables de la
seguridad personal de la Princesa y del
Giran isir,

+  Desde tu llegada a la ciudad te han
llagada ciertos rumares exirafos, Se
dice que el Gran Visir Jatfar es mago,
maestro de las cacuras artes de la
hechiceria, y que sus poderes superan
Ia esfera mortal. Sabiendo que mucho
de |o que pasa por magia no es mas
que trucos baratos y suparsticiin, te
niegas 3 tomar estas hislorias con
demasiada sariadad. Mo abstante,
#5135 no hacen mucho para camarte
Ins nervice,

AVVENTURANDOS]

Sebbwene questo sia la prima volta che ti
trovi dentra i palazzo def Sultano, hai delle
Informazioni general che ti potranno
aiutare. Per raggiungere la Principessa devi
uscire dalle prigioni, attraversare I'edificio
principafe del pafazzo ed infine salire fing
alla cima della tome,

*  Laprincipessa si trova imprigionata
nella torre pii alla def palazzo,

Generalmente parlande, ke guardie in
senvizio alle prigioni sono i peggion del
corpa del Sullana, O salita | pid capaci
vengone assegnati all'edificio
principale del palazzo, mentre i pid
bravi di Joro che sono i pid bravi
gpadaceini def Sultano sono di guardia
alla torre dove sano raspansabill per la,
personale sicuresza dells Principessa &
del Grand Vizier.

+  Daquando sel asivales in ¢t senti
«elle strani voci, 5i dice che i Grand
Vizies Jaffar sia un mago, un maestro
della magia nera & che il suo potera sia
pill che mortale. Sapendo che la
maggior parte di quelle che passa per
magia & un samplice inganng g
supsratizione, sei riluftante a prendere
froppo sariarante questi tipl di store,
anche se non aiutano a mettere in paca
il tuo anima.

AVENTYRET

Aven om detta & ditt farsta bestk inng i
Sultanens siott, s& har du en del information
50m kan hjzlpa dig.

*  Pringessan hlls fngen i det hipsta
tomet i slottet. Far att nd henne, si
miste clu hitta Ut ur gAngamna, genom
slettets huvod byggnad och wpp till
1oppan av fomet.

*  Vakterna som & pd vaki & oftast de
messt odugliga som sultanen kan hitta,
De mer kapabla vaktemna dr vanigtvis
pd vakt i huved byggnaden. D basta
av dessa de messt dodliga vakterna,elit
vakterna, vaktar loret for att oo till an
prinsessan inle kommer ut, De &r
personliga liv vakter till prinsessan och
Grand Viger.

+  Sedan du kom till staden s& har du hért
an dal konsfiga rykien. Det sis atl
Grand Vizier &r en trollkarl, och méstara
i svart magi och alt hans keafter armer
&n didliga. Efter som du vet att det
messta av svart magi & bara hokus
pokus, =4 tar du inte dessa historiar
vikdig! allvarigl, Men s upp fér man
vet aldrig vad som kan hinda.

AVONTURIEREN

Heewsd u voor de eerste keerin het paleis
van de sultan bent heefl u 1och wat
algemens informatie die van pas kan
komen.

+ Do pringes zit gevangen in e=n hoge
toren van het paleis. Om bij haar te
komen most u it de kerkers zien te
komen, door het hoofdgebouw van het
paleis heengaan en de toren zien te
bereiken,

die

SEIKKAILEMINEN

Vaikka olet ensimmista kerlaa Sulttaznin

sinulla on hiukan y

i;:sta voi olla apua sinule.

Prinsesea on vankina palatsin
korkeassa tomissa PHdstdksesi hdnen
I i on |opdettaya tiesi pois
tyrmastd palatein paarakennuksen Epi
1 vk tomin huipulle,

fleensa tyrman vartijat ovat Suittaanin
amefjan pohjasakkaa, Eaemm@n

+  Ower het alg ziinda b
de kerkers bewaken nou niet bepazld
e elite van het korps van de sultan, D
betere bewakers werken in het
hoofdgebouw van het paleis. Dg
allerbesten, de gevaarlijkste
zwaardvachters die de ultan in dwnst

at vartijat on
maaratty toimimaan palatsin
paa:a'!&enma. Kmkkm

Sulttaanin palveuksessa - ovat elitissa
kurniakaartissa tormissa, missa he ovat
vastl.!qssa Pr_insessan B Suurvigiicin

heeft, zijn in disnst van het e in
de toren, waar zij verantwoordalijk Zijn
woor de persnonlijke veiligheid van de
prinses en grootvizier.

*  Sinds v in cle sted bent aangekomen
heeit u vreemde geruchten gehoard. Er
wordt gefluisterd dal grootvizier Jaffa
een tovenaar is, een maester in Zwarte
magie, en dat hil meer dan dodelijke
krachten beheerst. Maar aangezien u
weet dat wat voor magie en foverkunst
donrgaal vaak puur trucage s en
bijgeloct, neemt u deze verhalen niet al
te serieus, Maar u bent er foch niet
helemaal garus! op.

Kaupunksn sasvutiuasi olet kuullut
muutamia cutoja hubuja. Kulskaillaan,
el Suurvisin Jaffar on takuri,
lumpavan magian masiar sekd eftd
hnen voimansa sivat ole maaliisia.
Koska tieddt, etta paljon s ming
ksutaan takuudehs on pelkddaa
temppua ja taikauskoa, ot halua ottaa
ndita kertormuksa liian vakavasti. Sita
huslimatta ne eivit cle hyvaks
iglenrauhallesi,



HINTS AND TIPS

To get the maximum distance from a
standing jump acress a chasm, use

careful steps to move right up to the
adga of tha pit befors you jump.

If you jump a chasm but fall short, you
may siill be able to grab an ta the
oppesite ledge by pushing button 1.
Remember, when you let go of the
butten, you et go of the ledge.

Every time you block an opponent's
swiord strika, the force of the Blow
pushes you back slightly. If you adopt a
dafensiva strategy, you wil find yoursalf
sleadity losing ground. Try following up
a successful block with a strike,

Lean o recognise different kinds of
potions by sight

You can cross a bed of spkes safely by
taking careful steps.

HINWEISE UND TIPS

+  Um bei einem Sprung aus dem Stand
iiber einen Abgrund die besimégiiche
Weite zu emeichen, soltten Sie mit
worsichtigen Schritten ganz an den
Rand der Grube gehan, bevor Sie
springen.

» et Ihe Sprung iiber einen Abgrund
2u kwz, kdnnen Sie durch Drdcken von
¥nopf 1immer noch die
ceganiberdiegands Kante ergreden.
Denken Sie daran, dab Sie sich von der
Hante IGsen, wenn S den Knopf
laslasssn,

»  Immer, wenn Sie einen gegnarizchen
Sehwerthish abwehren, treibt der
heftige Schlag Sie laicht zurick. Bai
gingr reinen Verteidigungshattung
verlieren Sie also standig an Beden.
Wargichen Sie, auf aine geglickle
Abwehr einen Hieb folgen zu lassen.

*  Lemen Sig, verschiedens Trinke
bereits am Aussehen zu erkennen.

+  Ein Nagalbeatt kiinnan Sia mit
worsichiigen Schritten sicher
dberqueren.

TRUCS ET CONSEILS

Pouwr chtenir la distance maximum
lorsgue vous sautez sans &tan au-
dessus d'un abime, utilisez la marche &
pas prudents pour vous placer juste au
bard du trou avant de sausr,

Si vours Sautez au-dessus d'un akime et
N'avaz pas assaz de pUissance pour
atteindre |'autre bord, vous pouvez
toujours essayer da vaus agripper au
rebord oppose en appuyant sur le
bouton 1. N'cubliez pas, s vous
raléchez I bouton, vous perdrez priss,

Cheque fois que vous parez un coup
d'épée da I'adversaire, la ferce du coup
wous fera reculer Iagerement. 5i vous
adoataz une stratégie défensive, vous
perdrez orogressivemant du terrain.
Done, essayez d'attaquer aprds avoir
TBUSSI & parer un coup,

Appransz 4 raconnaitre d'un caup d” il
les différents types de potions.

Wious pouvaz traversar sans dangar una
planche hérissée de pointes, si vous
marchez 4 pas prudents.

ALGUNOS GONSEJOS UTILES

Para lograr &l maximo de distancia para
un salte de paradn por encima de un
precipicio, ulilizar los pasos sigilesos
para llagar hasta el borde del fosa
antes de sattar.

5i saltas por encima de un precipicio ¢
ne alcanzas a cruzare, presionando el
boton 1 tal vaz ain puedas aferrarse al
saliente def lado cpuestc. Mo olvidar
que cuando se sualta al betda, también
e sueita el saliente,

Cada vez que bloqueas el ataque de la
espada da tu advarsario, 1 fuerza del
golpe te hacs retroceder un peco. Si
adoptas una estrategia defensiva,
Comenzaras a perder terrena en forma
congtante. Intenta alacar luego de
tgber blogqueade con éxilo el ataque
del adversario.

Aprende a reconocer de vista los
diversos fipos de pociones.

Puedas cruzar un lecha de espinas
utilizando los pasos sigilosos.

AVVERTIMENTI E
SUGGERIMENTI

Prima di saftare da fesmo un crepaccio,

awicinati pill che puoi alla sponda.

Se il o salty & troppo corto, potral
ancora raggiungere |'atra sponda
pramend il pulsante 1. Ricordati che
quande lasci andare il pulsante, lasci la
spondda.

Qgni valta che blocchi un attacco di
spada di un tuc avversaso, la forza del

su0 colpo b Tard indietreggiare diun pd,

Se adotterai una strategia difensiva, ti
accorgerai che pergera Lerreng in
moda continue. Cerca di portare a
terming un blocgo con un attacco,

Impara a riconcscere i differentitipi di
pozicni di visione

Puoi camminare su un materasso di
chindi senza comere rischi usande i
passi accuratl,

HINTER OCH TIPS

Fidr att 14 tt maimem av distans frin
ett stAende hopp &ver en avgrund,
anvand fdrsikliga steg far att fyta
alldeles till kanten innan du hoppar,

0m du hoppar éver en avgrund men
ditt hopp & fiir kort 58 kan du kanske
hyckas att 4 tag i kanten genom att
trycka pd knapp 1. Kom | hag nédr du

skipper knappen, 54 skipper du kanten.

Varje géng du blockerar en
motstandares slag, styrkan av slaget
knuffar dig fillbaka lite grann. Om du ar
villicligh deffensiv 58 kornmer du atl
farlora mycket mark. Prova filjande fir
At lyckas blockera med slag,

Lar dig att kanna igen oiika slag
fencm synan.

D kan g igenom spikarna med
firsiktiga steg.

HINTS EN TIPS

.

Om zaver mogelijk over een koof fe
kunnen springen zonder aanloop moet
U voordal u springl voorzichtige stapies
nemen zover mogeli® naar de rand van
de richel,

Als u over een kloof springt maar nist
vz genoeq komt, dan kunt u neg aftijd
de righe! aan de overkant vastgrijpen
door op knop 1 te drukken. Maar denk
er wal am dat als u de knap loslast, dat
u dan ook de richel loslast.

Als u een houw met ean zwaard van
een tegenstander tegenhoudt, dan
wordt u door de kracht van de houw
esn stukje achteruit geduwt, Alsu sen
wardedigende houding aanneemt, dan
verliest u sleeds meer termein, Alsu
&en houw heeft tegengehouden,
probesr er dan daama zelf een vit &
delen.

Lear om verschillende posities in een
oopopstag te herkennen,

WU kunt weilig over ean spijketbad heen
lopen door voorzichtige stapies te
nemen.

HELVOJA JA VIHJEITA

+  Pddstaksesi mahdollisimman ksuas
Pypdtessis seisovasta atenncsta
Fwilun vli, kEyia varovaisia askelsita
siirtyakses aivan kuilun reunaan
ennenkuin hyppast.

* Jos hyppys on lian ld, voit ehka sid
tarftua vastapaiseen ulkonemaan
painike 1143 peinamala. Muisia. kun
padstit painikkean, inoat ulkonemasta,

»  Joka kerta torjuessasi vastustajan

miekaniskun, iskun voima byontaa sinua
hiukan taaksepdin, Jos aseiul
punlustuskannale, huomaat
menettavis alaa pikkuhiliaz. Yt icked
onnistuneen tojunnan jakeen.

*  (ipi funnistamaan edtaiset juomat
ulkonakilta,

+ Vit mennd naulasangyn vii turvaliises
vargvaisilla askeleilla.



*

18

A two-gtorey drop will hurt you.
A threa-storey diop will ki you,

You never know what you'll find in
adungeon. Don't be afvaid to exploes,
and te experiment. After all, you've gat
nething to lose except your &fe, the
Princess, and the entire kingdom.

Bei einem Sturz zwed Stockwerke nach
unten varlatzen Sie sich. Ein Fall aus
dem dritten tétet Sie.

Sie wissen nie, was Sie in einem Karkar
finden werden. Firchten Sie sich nicht
vor dem Erforschen und
Experimantisren. Schligflich haben Sie
auber [hrem Leben, der Prinzzssin und
dam gesamten Kinigreich nichts

zu verfieren.

Line chuta cle deux étages vous
blessera. Une chute de trois Stages
VEUS Tyerd,

Wous ne savez j[amais ce gue vous
irouveraz dans les cachats, N'ayez pas
peur d'explarer et de faire des
expériences. Apsbs tout, vous n'avez
tien & perdre, 5i o2 n'eat votre vie, la
Princesse et e rayauma taut entigr!

Una caida libre desde wna altura de dos
pisas te ocasicna una lesicn. Una calda
libre dazda una altura de Irés pisos te
ocasiona la muerte.

Nunca se sabe Io que e pusde
encontrar dentra de los catabozos. No
tengas miedo de explorar y
experimentar, Después de todo, lo
Unico que puedes perdar es la vida, fa
Princesa y fodo & reine,

La caduta di un due-piani ti ferira. Una
caduta di fre-piani ti ucciderd.

Mon saprai mai che cosa froveral in una
prigiane. Nen aver paura di esplorars &
d esperimentare. Dopotusto non hai
nianta da perdere ecocetio che k2 tua
vita, la Principessa e lintaro regno.

Ett tvd winings fall kommer att skada
dig. Ett tre vanings fall knmmer att
dsda dig.

Du vet aldrig vad du kan hitta i
gingama. Var infe radd for att
undersika och experimentera. Du har
frots allt ingenting art ftdara wom ditt
liw, Pri och hela i

Als u twee verdiepingen naar benegsn
valt Faakt u gewaond. Als u drie
verdispingen naar beneden valt, dan
gaat u dood.

U wieet nooil wat u allemaal tegen kunt
komen in de kerker. Wees nief bang om
op catdakking ui te gaan en om te

i U hegftimmers niets te

verfiezen behalve uw feven, de prinses
& het hele koninkrijk.

Loukkaanmut kahden kerroksen
Kuolet kolman k

putoksasta,

Et koskaan tieds, mita tymasta liytyy.
Al pelkad tutkia sekd kokedlla,

Sinullahan i cle mitdén vand
paitst henkesi, Prinsesza ja kokonainen
valtakunta.




HANDLING THIS
CARTRIDGE

This cartridge is intended exclusively for
the SEGA GAME GEAR SYSTEM.

For Proper Usage

1. Do not immerse in water

2. Do not bend!

3. Do not subject to any vialent

impact!

Do not exposa Lo any direct

sunfight!

Do not damage or disfigure!

Do not place near any high

temperature squrcel

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

+ When wet, dry completely before
using.

*  When it becomes dirty, carefully
wipe it with a soft cloth dipped in
s0apy water.

*  After use, put it in its case.

* Besure 10 take an occasional
recess during extended play.

=
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HANDHABUNG DER
KASSETTE

Diese Spielkassette dient
ausschlietlich zur Veraendung mit
dgm SEGA GAME GEAR Stauerpult.

Umgang und Pflege

1.

2
3
4

Mich ins Wasser legen!

Micht biegent

Var starken StdBen schitzen!
Micht an Plitzen mit direkter
Sonnenbastrahlung ablegen!
Micht beschadigen oder
verunstaiten!

. Micht in der Nihe van

Wamequellen ablegent

. Zum Reinigen niemais Yerdinner,

Benzal o, dergl, verwenden!

Falls feucht, vor dem Gebrauch
trockanwischan.

Bei Verschmutzung mit

einem weichen, mit Seiferwasser

angefauchtatem Tuch abwischan.

Nach Gebrauch in der Kassetten-
schachtel aufbewahren,
Vergessen Sie nicht. bei langem
Spiefen manchmal gine Pause
ginzulagen!

@

MANIPULATION DE LA
CARTOUCHE

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

Pour une utilisation appropriée

1. Me pas mouiller|

2. Nepas la plierl

3. Ne pas soumnettre 3 des chocs
violents!

4. Ne pas exposar au solail

5, Ne pas abimer!

B. Me pas laisser & proximité d'une
source de chaleur!

7. Ne pas mettra en contact avec du

diluant, de I'essence, atc.!

* S votre cartouche est mouillée,
séchez-la bien avant de la
réutilizar.

+  Sielle est sale, frottez-la aves
precautions & l'aide d'un chiffon
humide &t d'un peu de savan.

+  Sivous ne vous an sarvez plus,
rangez-la dans sa boite,

' Noubliez pas de faire quelques
pAUSES Si YOUS jOusZ assez
longtamps.

USO DI QUESTA
CARTUCCIA

Este cartuche debe utilizarse
solamenite en € sistema GAME GEAR
DE SEGA.

Para empleario correctamenta

1. jMe ke meta en agua!

2. iMoo doblel

3. Mo ko golpee con fuerzal

4. jNo lo exponga a la luz directa del
zoll

iNo lo estrope ni desfigural

iNo lo ponga cerca de fuentes de

calor!

7. |Mo lo exponga a los diluyentes,
de pintura, bencina, etc.!

*  Cuando esté mojado, séquela
completamente antes de utilizaro.

» Cuando se ensucie, impielo

cuidadosamente con un pafio

suave humedecido en agua con

@ i

*  Pdngale en su caja despuds de
ulilizareo,

' Mo se olivide de descansar de vez
en cuando cuande utilice el juego
durante muche tismpo.

©)

MANEJO DEL
CARTUCHO

Questa cartuccia & stata creata
asclusivamenta per |l sistema SEGA
GAME GEAR.

Per un uso appropriato

1. Non immergera nall' acqua!

2. Non plegaral

3. Mon sottopona ad alcun impatto
vialentol

4. Mon esporia alla iuce solare direttal

. MNon danneggiara o manomatterial

B. Non collpcatia vicing a qualisiasi
tipa di alta fonte di calorel

7. Mon esporia a trielina, benzina
ecc.!

+  Cuando si bagna, asciugarla
completamente prima di usaria
nuovamente.

* Cuando si sporca, pulida
accuratamante con un Panng
soffice iinnumidite di acqua
inzapanata.

»  Dopo I'uso riparla nella sua

custodia.

Se giccate per lungo tempa,

riposatevi di tanto in tanta.

om
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KASSETTSKOTSEL

Denna spelkassett kan bara spelas

i3egas spelmadul SEGA GAME GEAR.

Korrakt kassetiskitsel

1
2.
a.

E

Tappa inte kessetten | vatten!
Farsik inte att bijja spelkassetten!
Utsétt inte kassetten fir harda
stiitart

Utsditt inte kassetten far soiskenl

. Mar {Greiktig 53 att kassetten inte

skadas eller blir defermerad!

. Placera inte kassetten pi platser

dér den utsitts fér viirme!

. Anviind aldrig l6sningsmedel

bensin, o.5.v., far att rengdra
kassetten!

Nar kassetten har livit vaL 1At
kassatten torka helt och hallet
innan du sétter | kassetten i
spelmoedulen.

Néir kassatten blivit smutsig: torka
fiirsiktigt kassetten med en trasa
som fuktats i bedivatten.

Efter spalsiut: kom alltid ihdg att
sdita i kassetten | kassettasken,
Kom ihag att db och da vila dig
under en lAngvang spelsession.

BEHANDELING VAN DE
CASSETTE

Deze cassefte is exclusief gemaakt
voor het SEGA GAME GEAR SYSTEM
Yoor Juist Gebruik

1. Houd hem uit de buurt van water!

2. Buig hem niet!

3. Stoot hem nergens tegenaant

4. Stel hem niet bloot aan direct

ronlich!

. Beschadig of verdraai hem niet!

6. Leg hem niet in de buurt van hete
of gloeiende voorwarpan!

7. Maak hem niet schoon met thinner,
benzine enz.!

*  Als hij nat wardt, maak herm dan
eerst helemaal droog voordat je
ham gebruiki!

*  Als hij wuil 15, maak hem schoon
mett een zachte, vochtige doek.

» Stop hem in zijn hoas als je hem
niet gebruikt.

MNeem af en toe een pavze als je
erg lang speelt.

w

TAMAN KASETIN
KASITTELY

Tamd kasetti on tarkoitstiu ainoastazn

SEGA GAME GEAR jarjestelmasn.

Oikea kayttd

. #13 kostuta veteen!

. A taivutal

. Al3 kolhaise voimakkaast!

. Ald aseta alttiksi suoralle auringon

paisteallal

5. Al vaurioita tai aiheuta
epamuodostumistal

6. Alf aseta minkaan kuuman
lampdlahteen Iheisyytean!

7. Ald asata alttiiksi tinnerrille,
bensiiniile, ym.!

*  Jos kasetti kastuu, kuivaa se tiysin
e ket

* Jos se tulee likaiseksi, pyyhi se
varpvasti pehmedlld kankaalla, joka
on kostutettu saippuaiseen vateen.

*  Aseta se koteloonsa kiytin
jélkeen.

*  Pida huolta siit3, etta keskeytat
pelin ajoittain, kun pelaat kauan
aikaa.
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THIS PRODUCT
is brought to you by

D JMARK

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

London SW15 1PR. Tel: 081 780 2224




