


Starting Up

1. Set up your Sega Master System or
Master System |l as described in its
instruction manual. Plug in Control Pad
1.

2. Make sure the power switch is OFF.
Then insert the Sega cartridge into the
Power Base.

3. Turn the power switch ON. In a few
moments, the Title screen appears,

4. If the Title screen doesn't appear, turn
the power switch OFF. Make sure your
system is set up correctly and the
cartridge is properly inserted. Then turn
the power switch ON again.

Important: Always make sure that the
power switch is turned OFF when inserting
or removing your Cartridge.

Note: This game is for one player only.
(1) Sega Cartridge
(2) Control Pad 1

Vorbereitung

1. SchlieBen Sie |hr Sega Master System-
oder Master System [I-Ger&t wie in der
Anleitung beschrieben an. SchlieBen Sie
dann das Steuerpult 1 an.

2. Vergewissern Sie sich, daB der
Netzschalter auf OFF gestellt ist, und
schieben Sie die Spielkassette in das
Gerét ein,

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

4. Falls der Titelbildschirm nicht erscheint,
schalten Sle das Gerat wieder aus
(Netzschalter auf OFF), Uberpriifen Sie
die Anschlisse und ob die Spielkassette
korrekt eingeschoben ist. Stellen Sie
dann den Netzschalter wieder auf ON.

Wichtig: Den Netzschalter vor dem
Einschieben oder Herausnehmen einer
Spielkassette stets auf OFF stellen.

Hinweis: Dieses Spiel kann nur von einer
Person gespielt werden.

(1) Sega-Spielkassette
2) Steverpult 1

Mise en route

1

3.

4.

| interruptwr
avant d'insérer ou de retirer la

. Assurez-vous que l'interrupteur

Installez votre Sega Master S]lhl'ﬂ‘
Master System |l de la maniére ¢
dans ce mode d’emploi. Branchez b
bloc de commande 1. i

d'alimentation est sur OFF. Ernm:b'
introduisez la cartouche Sega dans la
console. | *3" 3

Mettez I'interrupteur d'alimentation st
ON. Peu apres, I'écran de litre &

Si I'écran de litre n'apparait paa, metlez
I'interrupteur sur OFF. Vérifiez ¢
systeme esl inslallé correctement e
la cartouche est bien insérée. Rem
l'interrupteur sur ON.

: Assurez-vous toujours que
d'alimentation est sur OFF

Remarque: Ce jeu est pour un joueu

~ uniquement.
(1) Cartouche Sega
(2) Bloc de commande 1




Inicio

1. Froplre su sistema Sega
o Master
BHOmll como se describe
en su manual de
instrucciones. Enchufe el
controlador 1.

2. Asegurese de que el
or de alimentacion

@std en la posicion OFF.
Inserte entonces el cartucho
Sega en la consola.

3. Ponga el interruptor de
alimentacion en ON. Dospués
de un momento, aparecera la

panhlla del titulo.
4. Sl no ece la pantalla del
:Ilh a en OFF el

or de alimentacion.
Asagurese de que el cartucho
esté correctamente insertado.
Entonces, vuelva a poner en
ON ol Interruptor de
alimentacion.

Importante: Asegurese siempre
de que el interruptor de
alimentacion esté en OFF antes
de inserar 0 de sacar el
cartucho.

Nota: Este juego es solo para
un jugador.

(1) Cartucho Sega

@ Controlador 1

Preparativi

1. Montate il vostro sistema
Sega Master System ©
Master System |l come
descrittc nel suo manuale di
istruzioni. Collegate la
pulsantiera di controllo 1.

2. Assicuratevi che
I"alimentazione sia disattivata
(OFF). Quindi inserite la
cartuccia Sega nella console.

3. Attivate I'alimentazione (ON).
In breve tempo appare lo
schermo del titolo.

4. Se lo schermo del titolo non
appare, spegnete la console
(OFF). Accertatevi che il *
sistema sia montato
correttamente e che la
cartuccia sia inserita nel
modo appropriato. Quindi
attivate di nuovo
I'alimentazione (ON).

Importante: Assicuratlevi sempre
che la console sia spenta (OFF)
prima di inserire o estrarre la
cartuccia.

Nota: Questo gioco & per un
solo giocatore.

(1) Cartuccia Sega
(2) Pulsantiera di controllo 1

Forberedelser for spelstart

1. Utfdr anslutningarma enligt
anvisningarna | bruksanvis-
ningen for Segas speldator
Master System eller Master
System IIl. Anslut styrplattan

2. Konirollara att strdmbrytaren
stdr i frAnslaget lage OFF.
Sétt sedan | Segas
spelkassett | speldatorn.

3. Sla till strémbrytaren. Efter
nagra sekunder visas
rubrikscenen pa bildskérmen,

4. S ifrdn strdmbrytaren om
rubrikscenen inte visas pa
bildskarmen. Kontrollera
anslutningarna och att
kassetien har satis i p&
korrekt satt. SIa till strém-
brytaren igen.

Viktigt! Kontrollera alitid att

strdmbrytaren har slagits ifran

innan spelkassetten satts itas ut
ur speldatorn.

OBS! Detta spel kan bara
spelas av en spelare.

(1) Segas spelkassett
(2) Styrplattan 1

Starten

1. Sluit je Master System
of Master em |l aan zoals
dat beschreven staat in de
handleiding. Sluit controller 1
aan.

2. Zet de Sega System UIT.
Stop nu de Sega Cassette
erin.

3. Zet de Sega System AAN. Na
een moment zie je het
Titelscherm.

4. Als je geen titelscherm ziet,
moet je de Sega System
weer UIT zetten. Kijk goed na
of alles goed is aangesioten
en of de cassetle er goed in
zit. Zet hem daarna weer
AAN.

Let op: Zorg ervoor dat de

Sega System altijd UIT staat als

je een cassette erin stopt of eruit

haalt.

N.B.: Dit is een spel voor één
speler.

(1) Sega Cassette

2) Controller 1




Pleasant Dreams...?

The weather was cold and stormy, but Mickey
Mouse didn't mind. It was the perfect time to relax
on his easy chair with his favourile book. But the
patter of the rain on the roof was such a soothing
sound. . . Mickey soon fell fast asleep with a copy of
The World's Best Fairy Tales lying open on his lap.

When he opened his eyes, he discovered everything
around him had changed. Instead of his living room,
Mickey found himsell looking at a village. Everything
looked like it had come straight out of a fairy tale_ . .
a scary one. All the trees and bushes were bare,
with black, twisted branches. The sky was filled with
dark, ominous clouds that flickered with lightning.
Strange, shadowy things seemed to be lurking
around the cottages.

Suddenly, Mickey heard a scream, and he turned 1o
find a village girl being carried off by an evildooking
monster!

U

Schone Tréume. ..?

Das Wetter war kailt und stdrmisch, aber das machte
Micky Maus nichts aus. Es war eine perfekte
Gelegenhelt, sich in seinem Lieblingssessel zu
entspannen und ein gutes Buch zu lesen. Aber das
Trommein der Regentropfen aul dem Dach war so
einschiéfernd. . . und bald war Micky fest
eingeschiafen, mit den "Besten Marchen der Welt”
im Schob. |

Als er seine Augen Gfinete, hatte sich alles um ihn
verandert. Er war nicht mehr in seinem Wohnzimmer
sondem in einem Dorl. Alles sah aus, als kime es
direkt aus einem Méarchen. .. einem schaurigen
Mdrchen, Alle Bdume und Blsche waren entlaubt,
mit schwarzen, knorrigen Asten. Im Himmel
schwebten dunkle, drohende Wolken, die von Blitzen
erleuchtet wurden. Merkwiirdige Gestalten schienen
in den Schatten um die Hauser herum zu lauem.

Pidtzliche horte Micky einen Schrei, Er drehte sich
um und sah ein Madchen aus dem Dorl, das von
einem schrecklich aussehenden Monster

weggetragen wurde!

Doux réves...?

Ce jour4a, il faisait froid et il y avait une lempéle
mais cela n'importunait pas Mickey. C'était un jour
idéal pour se caler dans un bon fauteull et lire un de
ses livres préférés, Cependant, Mickey s'endormil au
son des gouttes de pluie qui tombaient sur le toit. . .
avec le livre des plus grands contes de fées posés

SUr S8s genoux.

Quand il ouvrit les yeux, il découvrit que tout avait
changé autour de lui, Au liey d'étre dans son salon,
il se retrouva dans un village. Le décor ressemblait &
un conte de fées. .. mais plutdt effrayant. Les
arbres el les planies avaien! des branches noires et
tordues, sans feuilles, Le ciel élait rempli de gros
nuages noirs qui tremblalent sous les éclairs. Des
ombres étranges semblaient se déplacer aulour des
maisons.

Soudain, Mickey entendit un crl. En se retournant, il
vit un horrible monstre emporter une fille du village!




a,Dulu_s suefios...?

El tiempo era frio y tormentoso pero a
Mickey Mouse no le importaba. Era el

salido de un cuento de hadas .
mmm.rmmm,v

los arbusios estaban pelados y tenian
las i negras y dobladas. El clelo
aslaba do nubes negras y

De repente, Mickey oy un grito y
encontrd a una chica del pueblo que
era secuestradn por un horrible
MoNsiruo,

Sogni piacevoli...?

Faceva freddo e c'era un temporale ma
Topolino non seé ne precccupava. Era il
momento ideale per rilassarsi sulla sua
comoda poitrona con i suo hibro
preferito. Ma Il ticchettio della ploggia
sul tetto era un sucno cosi

rilassante. . . Topolino si addormentd
subito, profondamente, con in grembo
una copia apera di Le piu belle fiabe
del monde.

Quando apri gl occhi, scopri che tutto
intorne era cambiato. Invece del
soggiorno, Topolino si ritrovd a vedere
un villaggio. Ogni cosa sembrava uscila
da una fiaba. . . una fiaba di paura.
Tutti gli alberi e | cespugli erano spogli,
con rami neri @ curvi, Il cielo era pieno
di nuvole nere @ minacciose che si
lluminavano di fuimini. Oggett: strani e
indistinti sambravano celarsi nei pressi

dei cottage.

Improvwvisamente Topolino sentl un
grido e si accorse che un mostro

dall'aria demoniaca slava lrascinando
via a forza una ragazza del villaggio!

Skéna drommar. . .?

Det var kalit och stormigt ute, men det
berdrde inte Musse Pigg. Det har var
en perfek! kvdll att sitta i sin &6l och
I4sa sin favoritbok. Men regnsmatirel
mot taket var sd sdvande. . . Musse
hade snart somnat in med boken
Véridens basta sagor uppsiagen dver
magen.

Né&r han Oppnade dgonen hade allt runt
omkring honom férandrats. Istdllet for i

vardagsrummel belann sig Musse nu
vid en by. Allt omkring honom var som
tagel direkt ur en saga. . . en ruskig
en. Alla irBd och buskar var kala med
svarta, férvridna grenar. Morka, hotfulla
moin bolimade upp sig pd himien, som
ibland lystes upp av blixtar.
Egendomliga skuggor syntes smyga
omkring bland stugoma.

Pidtsligt horde Musse ett rop pa hjélp.
Han vande sig om och sig att hemsk!
monster 10ra bort en av byns flickor!

Lekker Slapen. . .?

Het was koud en stormachtig buiten,
maar dat kon Mickey Mouse niks
schelen. Tijd om eens lekker le relaxen
in zijn makkelijke stoel met zijn
favoriete boek. Maar het tikken van de
regen op het dak was zo'n rustgevend
geluid . . . Mickey viel al snel in slaap
mhmmwm

Toen hij zijn ogen open deed, merkie
hij dat alles om hem heen veranderd

was. Mickey zag niet zijn huiskamer,
maar een dorp. Het leek net of alles
rechistreeks uit een sprookje kwam. . .
aen ang sprookje. Alle bomen en
struiken waren kaal, met zwarte,

geviochten takken. De lucht had grote,
donkere donderwolkan en lichtilitsen.

Vreemde, schaduwachtige dingen leken
bij de huizen op de loer te liggen.

Plotseling hoorde Mickey een
schresuw. Toen hij zich omdraaide, zag
hij een meisje weggedragen worden
door een gemeen uitziend monster!



Mickey rushed to the rescue, and knocked the
monster out. He helped the girl to her feet. "Are you
all right?” he asked.

“Yes. Thank you so much,” she gasped, still out of
breath.

“What's going on here?" Mickey asked.

The girl told him the story of an evil phantom that
had stolen the magic crystal that protects the village.
With the crystal gone, all that was good had been
stolen away, leaving the village a dismal, gloomy
place. Many had tried to get the crystal back, but so
far, none had succeeded.

“I have 1o help them! I'll get the crystal back — |
know | can!"

The girl gave him as much advice as she could, and
Mickey started off in search of the Phantom and the
crystal. He — and you — are the village's last hope!

Micky rannte zur Hilfe und schiug das Monster zu
Beden. Er half dem Madchen auf die FiBe ''Bist Du
verletzt?”, fragte er.

“Nein. Vielen Dank,” fiisterte sie, noch nach Luft
schnappend.

“Was ist hier passiert?” fragte Micky.

Das Méadchen erzihlte ihm die Geschichle des
bosen Phantoms, das den magischen Kristall
gesiohlen hatte, der das Dor! schitzt. Ohne den
Kristall waren alle schdnen Dinge gestohlen worden,
und das Dorf wurde zu einem trostlosen, schaurigen
On. Viele hatten versucht, den Kristall
zurlickzuholen, aber keinem war es gelungen.

“Ich muB ihnen helfen! ich werde den Kristall
zurlckholen — ich weil, daB ich es kann!"

Das Madchen gab Micky Maus soviel Ratschlége,
wie sie konnte, und Micky machte sich auf die
Suche nach dem Phantom und dem Kristall. Er —
und Sie — sind die letzte Hoffnung des Dorfes!

Mickey se précipita & son secours et assomma le
monstre. || aida la jeune fille a se relever el lui
demanda si elle allait bien.

“Oul, merci beaucoup” murmura la fille, hors
d'haleine.

“Que s'est-il passé?” demanda Mickey.

La fille lui raconta qu'un fantdme diabolique avait
volé le cristal magique qui protégeait le village.
Depuis que le cristal avait disparu, le village était
devenu un endroit effrayant et obscur. Beaucoup de
personnes avaient tenté de retrouver le cristal mais
Sans succés.

“Je dois les aider! Il faut que je retrouve le cristal.
Je sals que je peux y arriver!”

La jeune fille lui donna tous les conseils qu'slie
pouvail e Mickey partit 4 la recherche du fantdme et
du cristal. Vous ot Mickey 8tes le dernier espoir du

village!




Mickey procedié al rescate y abatio al
monstruo. El se acercd a la chica y le

preguntd: “ Eslas bien?"

“Si, muchas gracias”, dijo ella con voz
entrecortada y casi sin aliento.

“¢Qué pasa aqui?"', preguntd Mickey.

La chica le contd I historia de un
fantasma malvado que habla robado el
| que protegia el pueblo,

@ cristal hablan desaparecido
las cosas buenas y habia sumido
on un lugar lenebroso y
intentaron recuperar el

la fecha ninguno
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iodos los consejos que
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Corse a salvarla. Fece fuori il mostro e
la alutd a rimettersi in piedi. “Va tutto
bene?" Le chiese.

“Si, grazie. . grazie mille." Ansimd lei,
ancora senza fiato,

“Ma che cosa sia succedendo qui?”
Chiese Topolino.

La ragazza gl racconto la storia di un
fanlasma malvagio che aveva rubato il
cristallo magico che proteggeva il
villaggio. Con il cristallo, era stato
portato via tutto cid che era bene,
trastormando il villaggio in un luogo
lugubre e tetro. Molti avevano provato a
riprendere il cristalio, ma fin'ora
nessuno ce 'aveva fatia.

“Li devo aiutare! Devo riprendere il
cristallo . . . So che posso farcelal”

La ragazza gli diede tulli | consigli che

poteva @ Topolino parti alla ricerca del

fantasma e del cristallo. Lul (e vol) siate
I'ultima speranza del villaggio!

Musse skyndade till hjdlp. Han slog ned
monstret och hjlipte flickan pa f6tter.
“Ar du oskadd?" Irigade han.

“Ja. Tack f8r att du rAddade mig!"
fidmtade hon, fortfarande med andan |
halsen.

“Vad dér det egentligen som star pa?"
irdgade Musse.

Flickan berittade fér honom ait en
ondsint véinad stulit den magiska
kristall som skyddade byn. Med
kristallen hade alll gott i byn férsvunnit
och gjort byn mork och dyster. Ménga
hade 1rsOkt att 1a tillbaka kristalien,
men an s& langa hade ingen lyckats,

“Jag maste hjalpa dem! Jag ska hamila
tillbaka kristallen — jag vet aft jag
klarar av det!”

Flickan gav honom alla r&d hon kunde
komma pd och Musse gav sig ivig for
alt leta efter valnaden och kristallen.

Han — och du — #r byns sista hopp!

Mickey school te hulp en sloeg het
monster neer. Toen hielp hij het meisje
o;d:m. “Alles goed met j@?" vroeg
hij.

“Ja, ontzetiend bedankL" zei ze
hijgend, nog steeds buiten adem,

“Wal is hier aan de hand?" vroeg
Mickey.

Het meisje vertelde hem het verhaal
van de boze geest die het magische
kristal, die het dorp beschermt,
gestolen heeft. Doordat het kristal
gestolen is, is al hel goede in het dorp
ook verdwenen en blijft er slechts een
treurig, somber dorp over, Mdelen
hebben geprobeerd het krstal terug te
krijgen, maar tot nu toe is niemand
daar nog in gesiaagd.

“Ik moet ze helpen! Kk krijg het kristal
terug, ik weet dat ik het kan!"

Het meisie gat hem zo veel mogelijk

tips en Mickey ging op zoek naar de
Geest en het kristal. Hij, en jij, Zijn de

laatste hoop voor het dorp!



Take Control!

1) Directional Button (D-Button)

* Press left or right 1o make Mickey go in those
directions.

« Press up to enter doorways.

* Press up to climb.

+ Press up to grab onto vines or ladders.
+ Press down to duck.

* Press down 10 go down ladders.

(2) Button 1
* Press to stan the game.

* Press to speed up screen messages.
* Press to scroll the map screen up and down,

* Driicken Sie die Richtungstaste nach rechis oder
links, damit Micky in diese Richtungen geht.

* Driicken Sie die Richtungstaste nach oben, um in
Tdren sinzutreten.

» Driicken Sie sie nach oben, um zu kiettern.

* Dricken Sie sie nach oben, um Heben oder
Leitern hinaufzukletiern.

* Driicken Sie sie nach unten, um sich zu ducken.

* Driicken Sie si@ nach unten, um Leaitern
hinabzuklettern.

2) Taste 1

» Driicken, um das Spiel zu starten.

* Driicken, um die Bildschirmmeldungen zu
beschleunigen.

* Driucken, um die Landkarie nach oben oder unten
zu ver schieben.

Aux commandes!
1) Touche directionnelle (Touche D)

* Appuyez vers la gauche ou la droite pour que
Mickey avance dans ces directions.

* Appuyez vers le haul pour passer des porles,

* Appuyez vers le haut pour grimper.

* Appuyez vers le haut pour vous accrocher 4 des
tiges ou des échelles.

* Appuyez vers le bas pour vous baisser.
* Appuyez vers le bas pour descendre des échelles.

(2) Touche 1

* Appuyez pour commencer une partie.
* Appuyez pour accélérer le défilement des
messages sur |'écran.

* Appuyez pour faire défiler I'écran de la carte vers
e haut et le bas.




Toma de control
1) Botén direccional (botén D)
« Presione a izquierda o derecha para

que Mickey se mueva en esa
diraccion.

* Presione hacia arriba para entrar por
las puertas.
* Presione hacia arriba para ascender,

* Presione hacla armba para agararse
a las enrredaderas o a las escaleras.

» Presione hacia abajo para agacharse.

« Presione hacia abajo para bajar las
escaleras.

(2) Botén 1
* Presione para comenzar &l juego.

* Presione para acelerar los mensajes
de la pantalla

* Presione para enrrollar @l mapa hacia
arriba y hacia abajo en la pantalla.

Prendete il comando!

(1) Pulsante D (di direzione)

* Prametla a sinistra o destra per fare
andare Topolino nelle rispettive
direzioni.

* Premele in su per varcare una soglia.
* Premete in su per scalare.

« Premele in su per arrampicarvi su
piante rampicanti 0 scale.

* Premete giu per chinan.
* Premete gil per scendere le scale.

(2) Pulsante 1
* Premete per avviare il gloco.

* Premete per lar scorrere pid
velocemente | messaggi sullo
schermo.

* Premete per scorrere su e giu lo
schermo di mappa.

Styr spelet!
(1) Styrtangenten
(rikttangenten)

« Vicka &1 vanster eller hdger ( |
pilarnas rikiningar) fér att fa Musse att
gd &t vénster/hoger.

* Vicka uppdt for att gd in genom
dorrar.

* Vicka uppdt for att kiatra

* Vicka uppéat for att ta tag |
slingerviixier och stegar.
* Vicka nedat for att ducka.

* Vicka neddt for att kiatra nedfér
stegar.

(2) Knappen 1

e Tryck p& knappen 1 fir att starta
spelet.

* Tryck pa knappen 1 for att snabbt
skumlésa meddelandena pa
bildskdrmean

* Tryck pa knappen 1 for att fiytta
kartan uppét eller nedat.

De Besturing!

(1) Richting Toets (R-toets)

* Druk op links of op rechts om Mickey
in deze richtingen te bewegen.

* Druk op omhoog om deuropeningen
binnen te gaan.

e Druk op omhoog om le klimmen.

* Druk op omhoog om wijnstokken en
ladders vasl (e grijpen,

¢ Druk op omlaag om te duiken,

» Druk op omlaag om ladders af le
gaan.

2) Toets 1

* Druk hierop om het spel te staren,

* Druk hierop om teksten op het
scherm versneld voorbij 1@ laten gaan.

* Druk hierop om het Kaartscherm le
bekijken.




3) Button 2

* Press 10 begin game play.

* Press 10 jump, Press and hold for a higher jump.
« Press to swim. Press repeatedly to swim upward.

Special Commands

Picking Up and Throwing Things

Use the D-Bution 10 move Mickey up to the object
you want him to pick up, then press Button 1
Mickey will pick the object up and carry it with him
when you press the D-Button left or right.

Press Butlon 1 again 10 make Mickey throw
whatever he's holding.

10

3) Taste 2
¢ Driicken, um das Spiel zu starten.

* Dricken, um zu springen. Dricken und gedruckt
halten, um hoher zu ‘springen.

* Driicken, um zu ad'l‘wimman. Driicken und
gedriick! halten, um nach oben zu schwimmaen

Spezielle Befehle

Artikel aufheben und werfen

Varwenden Sie die Richlungstaste, um Micky uber

den Gegenstand zu bewegen, der auigehoben
werden soll. Taste 1 dricken, um den Gegenstand

aufzuheben, Wenn Sie die Richtungstaste nach links

oder rechts drilcken, irigt Micky den Gegenstand.

Dricken Sie Taste 1 emeut, um Micky den
Gegenstand, den er in der Hand hat, werfen zu
lassen.

(3) Touche 2

* Appuyez pour commencer une partie.

* Appuyez pour sauter, Maintenaz enfoncé pour
sauter plus haut,

* Appuyez pour nager. Appuyez de fagon répétée
pour nager vers la surface,

Commandes spéciales

Pour ramasser et jeter des accessoires

Utilisez la touche D pour positionner Mickey sur
I'accessoire & ramasser, puis appuyez sur la
touche 1. Mickey ramasse |'accessoire el |'emméne
avec lul quand vous appuyez sur la touche D vers la

gauche ou la droite.

Appuyez de nouveau sur la touche 1 pour que
Mickey lance 'accessoire qu'll transporte.




3) Botén 2
« Prasione para empezar el juego.

* Presione para saltar. Presione y

manténgalo asi para que salle mas
alto.

* Presione para nadar. Presione varias
veces para nadar hacia amba.

Ordenes especiales

Para agarrar y tirar objetos

Utilice el botdn D para que Mickey se
mueva hacia el objeto que usted desee

que agarre y luego presione el bolon 1.

Mickey tomara el objeto y lo llevara
consigo si presiona el botén D a
izquierda o derecha.

Presione el botdn 1 de nuevo para que
Mickey lance lo que tenga.

@) Pulsante 2
» Prameta per iniziare un gloco.

* Premete per saltare. Premele e
tenete premuto per saltare piu in alto.

* Pramete per nuotare. Premete
ripetutamente per nuotare in risalita.

Comandi speciali

Per raccogliere e lanciare
oggetti

Usate il pulsante D per far awicinare
Topoling all'oggetto da raccogliere,
quindi premete il pulsante 1. Topolino
raccoglie l'oggetto e lo porta con sé
quando premete il pulsante D a sinistra
o destra.

Premete ancora il pulsante 1 per far
lanciare a Topolino qualsiasi oggetto
abbia.

(3) Knappen 2

= Tryck pa knappen 2 for att starta
spelet. :

¢ Tryck pd knappen 2 for att hoppa.
Ha&IFknappen intryckt for att hoppa
hogre.

* Tryck pé knappen 2 for att simma.

Tryck géng pé géng pd knappen for
att simma uppat.

Specialtrick

Att plocka upp och kasta
foremal

Vicka styrtangenten &t lampligt hall 16r
all Jata Musse gé till 1dremdlet som ska
plockas upp Tryck dérefter pé
knappen 1. Musse plockar upp
tremalet och tar det med sig nér du
vickar styrtangenten at véinster aller

héger.

Tryck igen pd knappen 1 for atl fa
Musse at! kasta foremdlet han haller |.

3) Toets 2

* Druk hierop om te beginnen mel
spelen.

* Druk hierop om te springen. Houd
hem ingedruk! voor een hogere
sprong.

¢ Druk hierop om te zwemmen. Druk

achter alkaar om naar boven le
zZwemmen.

Speciale Opdrachten
Dingen Oppakken en Gooien

Breng Mickey met de R-tcets naar het
voorwerp dat je will oppakken en druk
dan op Toets 1. Mickey pakt dan het
voorwerp op en neamt het mee
wanneer je@ op de R-toets op links of op
rechis drukt.

Druk nog een keer op Toets 1 om

Mickey het voorwerp wal hij vast houdt
te laten gooien.
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Press Button 2 to make Mickey jump, then press
Button 1 to make him throw the object al the peak
of his jump.

Note: Mickey can only pick up one object al a lime.

(1) Bounce Attack

Press Button 2 1o make Mickey jump. When he's
in midair above an enemy or obstacle, press
Bution 1. Mickey will conlinue to bounce as long
as you hold down Button 2, and as long as
there's an enemy or obstacle to bounce on.

(2) Sliding Down Slopes

When Mickey's standing on a slope, press
Button 2 to jump. When Mickey's in midair, press
Bution 1. When Mickey lands, he'll start to slide.
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Drucken Sie Taste 2, um Micky springen zu lassen,
und dann Taste 1, um ihn den Gegenstand an der
héchsten Stelle im Sprung werfen zu lassen.

Hinweis: Micky kann nur einen Gegenstand zur Zeit
tragen. '

(1) Hiptangriff

Dricken Sie Taste 2, um Micky springen zu
lassen. Wenn er in der Luft (iber einem Feind
oder einem Hindernis ist, dricken Sie Taste 1,
Micky hipft weiter, solange Sie Taste 2 gedrickt
haiten, und solange ein Feind oder ein Hindernis
zum Abspringen da isl.

(2) Abhéinge herabrutschen

Wenn Micky oben auf einem Higel steht,
dricken Sie Taste 2, um zu springen. Wenn
Micky mitten in der Luft ist, dricken sie Taste 1.
Wenn Micky landet, beginnt er 2u rutschen.

Appuyez sur la touche 2 pour que Mickey saute,

puis appuyez sur la touche 1 pour qu'il lance
I'accessoire au sommet de son saut.

Remarque: Mickey peut ramasser un seul
accessoire a la fois.

(1) Attaque a rebonds

Appuyez sur la touche 2 pour que Mickey saute.
Quand il est au-dessus d'un annemi ou d'un
obstacle, appuyez sur la touche 1. Mickey
continue de rebondir tant que vous maintenez la
touche 2 enfoncée el tant qu'il y & un ennemi ou
un obstacle en dessous.

(2) Descente des pentes

Quand mickey se trouve au sommet d'une pente,
appuyez sur la touche 2 pour sauter. Quand
Mickey est en I'air, appuyez sur la touche 1.
Quand Mickey atterrit, i| commence a glisser.




Presione el boton 2 para hacer que
Mickey salte. Luego presione el boton 1
para que lance el objeto en la parne
més alta de su sallo.

Nota: Mickey sdlo puede agarrar un
objeto cada vez

(1) Ataque con rebote

Presione &l boldn 2 para hacer gue
salte Mickey. Cuando esté en ol
aire encima de un enemigo o de un
obstaculo, presione el boton 1.
Mickey seguird rebotando mientras
usted presione el botén 2 y
mientras haya un enamigo o un
obstaculo sobre los cuales rebotar.

Premete il pulsante 2 per far sallare
Topolino, quindi premete il pulsante 1
per fargli lanciare I'oggetto che ha
mentre & all'apice del salo.

Nota: Topolino pud raccogliere solo un
oggetio per voita.

(1) Attacco con salto

Premete il pulsante 2 per far saihtare
Topolino. Quando & a mezz'aria
sopra un ostacolo 0 un nemico,
premete il pulsante 1. Topalino
continua a “volare" per tutto |
tempo in cui tenete premuto il
pulsante 2 e fino a quando ¢'é& un
nemico 0 un ostacolo su cui sallare.

(2) Deslizandose por pendientes (2) Per scivolare lungo le

Cuando Mickey se encuentre en
una pendente, presione el boton 2
para que salte. Cuando se
encuentre en el aire, presione el
botén 1. Cuando aterrice, empezara
a deslizarse,

discese

Se Topolino & in piedi su una
discesa, premete |l pulsante 2 per
saltare. Quando ¢ a mezz'aria,
premeate il pulsante 1. Quando
“alterra” inizia a scivolare,

Tryck pé knappen 2 10 att f& Musse alt

hoppa och tryck sedan pd knappen 1
for att 14 honom att kasta fdremalet mitt

| hoppet.

OBS! Musse kan bara plocka upp e
foremal i taget.

(1) Studsattack

Tryck pé knappen 2 for att 14
Musse aft hoppa. Tryck sedan pé
knappen 1 ndr han befinner sig |
luften ovanidr en fiende eller ett
hinder. Musse forsatter alt studsa s
lange du hdller knappen 2 intryckt
och s& lange det finns ndgon fiende
eller néigot hinder att studsa p.

(2) Att rutscha nedfér slanter

Tryck pd knappen 2 f6r att hoppa
upp nér Musse stdr | en sldnt. Tryck

pé knappen 1 nér Musse dr uppe |
luften. Nar Musse landar bbrjar han
rutscha nedior siénten.

Druk op Toets 2 om Mickey te laten
springen, druk dan op Toels 1 om hem
hel voorwerp, op het hoogste punt van
zijn sprong, 1@ laten goolen,

Let op: Mickey kan maar één
voorwerp legelijk oppaken.

(1) Stuiter Aanval

Druk op tets 2 om Mickey 1e laten
springen. Als hij recht boven een
vijand of een obstakel is, druk dan
op Toets 1. Mickey stuitert net
zolang als je Toets 2 ingedruki
houdt en zolang er een vijand of
obstakel aanwezig is oM op te
stuiteren.

(2) Hellingen Afglijden

Als Mickey op een helling staat,
moet je op Toets 2 drukken om te
springen. Druk op Toels 1 als
Mickey boven in de lucht hangt.
Zodra Mickey landt, begint hij te
glijden.
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Getting Started

Read the story screen 10 see how Mickey got into
his predicament, then press Button 1 1o begin. A
map will appear, showing Mickey standing in the
village. Press Bution 2 for an additional explanation
from the village girl.

Press Butlon 1, and the map screen returns. Press
the D-Button left to move Mickey 1o his first stop (the
Forest) and press Bution 2 to begin play.

How’s Mickey Doing? y

(1) Power Gauge: Whenever Mickey touches an
enemy of runs into a dangerous obstacle, one of
the slars on this gauge disappears. When all of
the stars are gone, Mickey loses a Try. Mickey
can restore his power by picking up certain
items. Mickey staris with two power stars, but he
can collect up to five.
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Spielbeginn

Lesen Sie die Spielgeschichtenbiidschirme, um zu
sehen, wie Micky in diese Lage geraten ist. Dann
driicken Sie Tasle 1, um mit dem Spiel zu beginnen.
Eine Landkarte erscheint, auf der Micky mitten im
Dorf steht. Driicken Sie Taste 2, um eine zusétzliche
Erkldrung vom Dorfmédchen zu bekommen.

Driicken Sie Taste 1, und die Landkarte erscheint
erneul. Dricken Sie die Richtungstaste nach links,
um Micky zur ersten Spielszene (dem Waid) gehen
2u lassen, und dricken Sie Taste 2, um mil dem

Spiel zu beginnen.

Wie geht es Micky?

(1) Starkeanzeige (POWER): Wenn Micky einen
Feind beriihrt oder gegen ein gefdhriiches
Hindernis ldult, verschwindel einer der Sterne in
dieser Anzeige. Wenn alle Steme verschwunden
sind, verliert Micky eine Chance. Micky kann
seine Kraft wiederherstellen, indem er bestimmite
Artikel aufhebt. Micky fang! das Spiel mit 2wei
Sternen in der StArkeanzeige an, er kann aber
bis zu fint ansammein.

Préparatifs

Lisez les écrans de |'histoire pour savoir comment
Mickey s'est lancé dans cette aventure, puis
appuyez sur la touche 1 pour commencer a jouer.
Une carte indiquant Mickey dans le village apparait.
Appuyez sur la touche 2 pour connaitre les
explications de la fille du village.

Appuyez sur la touche 1 pour faire réapparaitre
I'écran de la carte. Appuyez sur la touche D vers la
gauche pour amener Mickey vers sa premiére étape
(la forét) et appuyez sur la louche 2 pour
commencer a jouer.

Ou en est Mickey?

(1) Compteur de force: Chaque lois que Mickey
touche un ennemi ou cogne un obstacle
dangereux, une des étolles de son compleur
disparail. Quand toutes les étolles omt disparu,
Mickey perd une vie. Cependant, Mickey peut
reprendre des forces en ramassan! cerains
accessoires. Mickey commence avec deux étoiles :
de force mais il peut en ramasser jusqu'a cing. ¢




Preparativos

Lea las instrucciones de la pantalla
para saber como se malié en apuros
Mickey, y luego presione al botén 1
para comenzar. Aparecera un mapa
con Mickey en un pueblo. Presione el
botén 2 para obtenar una explicacion
adicional de la chica del pueblo.

Presione el botén 1 y volvera la
pantalla que contiene el mapa.
Presione el botdn D a la izquierda para
que Mickey se mueva hasla su primera
parada (the Foresl-el bosque) y luego
presione el boldn 2 para comenzar el

juego.

. Como esta Mickey?

(1) Indicador de potencia: Cuando
Mickey toque & un enemigo o corra
hacia un obstaculo peligroso,
desaparecera una estrella del
indicador. Cuando hayan
desaparecido odas las estrellas,
Mickey perdera un Try (intento).
Mickey podra restituir la potencia si
agarra determinados objetos. Mickey
comienza con dos estrellas de
polencia, pero podra hacerse hasla
con cinco.

Inizio del gioco

Leggete lo schermo della storia per
vedere come ha fatto Topolino a
cacciarsi in questo imbroglio, quindi
preamete il pulsante 1 per iniziare.
Compare una mappa che mostra
Topolino nel villaggio. Premele il
pulsante 2 per una uleriore
spiegazione dalla ragazza del villaggio.

Premete il pulsante 1 & compare di
nuovo lo schermo di mappa. Premete il
pulsante D a sinistra per portare
Topolino alla ‘prima tappa (la foresta).
Quindi premele il pulsanie 2 per
iniziare a glocare.

Come sta andando a
Topolino?

(1) Indicatore di energia (POWER):
Ogni volta che Topolino viene a
contatio con un nemico o s scontra
con un oggetto pericoloso,
scompare una delle stelle in questo
indicatore. Quando tutte le stelle
sono scomparse Topolino perde un
tentativo. Topolino pud riponare la
sua energia al pieno raccogliendo
certi oggetti. Inizia con due stelle di
energia ma puo raccoglierne fino a
cinque.

Spelstart

Las forst igenom berdttelsen fa reda pa
hur Musse hamnade | del hir
aventyrel. Tryck sedan pd knappen 1
for att starta spelet. En karta visas pd
bildsk&rmen och Musse befinner sig |

byn. Tryck pa knappen 2 fér att fa en
ytterligare torklaring frin byflickan.

Tryck p& knappen 1 54 atl kartan igen
visas pé bildskarmen. Vicka
styrtangenten &t vanster for att fiytta
Musse lill hans forsta etapp, skogen,
och tryck sedan pa knappen 2 f6r att
bdrja spela.

Det som visas pa
bildskarmen

(1) Styrkemitare POWER: Nar Musse
rakar snudda en fiende eller
springer pA en farligt hinder, forlorar
han en stirma p& styrkeméataren.
ERer att alla stjdrmor tagit siut,
16riorar Musse et f0rsdk. Musse kan
{4 tillbaka sin styrka genom att
plocka upp speciella foremal. Musse
startar med tvd, men kan samla pa
sig upp till fem stiamor.

Met Spel Starten

Lees hel Verhaal scherm om te zien
hoe Mickey in deze toesland lerecht
gekomen is en druk dan op Toets 1 om
te beginnen. Er zal een kaar
varschijnen, waarop Mickey in het dorp
staal. Druk op Toets 2 voor een exira

uitleg van het dorpsmaisje.

Als je op Toets 1 druki, komt het Kaart
scherm weer lerug. Druk op de R-toets
op links om Mickey naar zijn eerste

stop (Het Bos) te brengen en druk op
Toets 2 om te beginnen met spelen.

Hoe Gaat Het Met Mickey?

1 Power Gauge (Energie
meter): Elke keer dal Mickey een
vijand aanraakt! ol tegen een
gevaarlijk obstakel aanloopt,
verdwijnt er een ster op deze meter.
Als alle sterren verdwenen zijn,
verliest Mickey een leven. Mickey
kan zijn energie opvijzelen door
verschillende voorwerpen op e
pakken. Mickey begint met twee
energie sterren, maar kan door le
verzameien in totaal vijf hebben
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2) Tries: Mickey starts out with three Tries. When
this gauge reads zero, the game ends. Mickey
can get extra Tries with each 10,000 points
scored, or by picking up cerlain ilems.

(3) Score: Score points by defeating enamies,

picking up items, and gelling through each Stage
in the shortest lime,

(@) Time: If you don't reach the end of a Stage
belore the timer reads zero, Mickey loses a Try.

Air: This gauge appears whenever Mickey goes into
water. When this gauge runs out, Mickey loses one
Try. Be sure 10 bring Mickey to the surface for a
deep breath ol air whenever you can,
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(2) Chancen (TRIES): Micky beginnt das Spiel mit
fint Chancen. Wenn hier Null angezeigt wird, ist
das Spiel zuende. Micky kann zusétzliche
Chancen erhalten, indem er 10 000 Punkte
sammall oder bestimmte Gegensténde aufhebt.

(3) Punkte (SCORE): Micky sammell Punkte, indem
er bestimmte Feinde besiegl, bestimmte
Gegensténde aufhebt und in so kurzer Zeit wie
moglich eine Spieistule schafft.

(@) Zeit (TIME): Wenn die Zeit ablauft, bevor Micky
aine Spielstufe geschafft hat, verliert Micky eine
Chance.

Luft (AIR): Diese Anzeige erscheint, wenn Micky im
Wasser ist. Wenn diese Anzeige ganz
zusammengeschrumpft ist, verliert Micky eine
Chance. Bringen Sie Micky immer zur Oberfidche,
um tief Atem zu holen, wenn Sie kdnnen.

(@) Vies: Mickey commence avec trois vies. Quand
le compteur atteint zéro, la partie est terminée.
Mickey obtient une vie supplémentaire chaque
fols qu'l marque 10 000 points ou quand il
ramasse certains accessoires.

(3) Score; Marquez des points en battant les
ennemis, en ramassant des accessoires el en
terminant chaque élape le plus rapidement
possible.

4) Temps: Si vous ne terminez pas |'étape avant
que la minuterie atteigne zéro, Mickey perd une
vie.

Air: Ce compteur apparait quand Mickey est dans
I'eau. Quand le compteur est vide, Mickey perd une
vie. Veillez & ramener Mickey & la surface dés que
vous pouvez pour qu'll remplisse ses poumons d'air.




(2) Tries (intentos): Mickey comienza
con tres intentos. Cuando este
indicador marque cero, terminara el
juego. Mickey podra oblener
intentos adicionales cada 10.000
puntos o bien saleccionando
determinados objelos.

()

(3 Score (puntuacidn): Podra
conseguir puntos si derrota a un
enemigo, &i se hace con objelos y
sl consigue lerminar cada etapa en
el menor tiempo posible.

4) Time (tiempo): Si usted no alcanza @)
el final de una etapa anles de que
el indicador marque cero, Mickey
perdera un intento.

Air (aire): Este indicador aparecera
cuando Mickey se caiga al agua.
Cuando se agote este indicador,
Mickey parderda un intenlo, Cercidrese
de llevar a Mickey a la superficie para
que respire una bocanada profunda de
aire cuando pueda.

(2) Tentativi (TRIES): Topolino inizia

con tre tentativi. Quando questo
indicatore raggiunge lo zero, il gioco
finisce. Topolino pud ottenere
tentativi extra ogni 10.000 punti o
raccogliendo certi oggetti.

Punteggio (SCORE): | punti

vengono oftenuti sconfiggendo i

nemici, raccogliendo gl oggetti @
completando ciascuna fase nel

minor tempo possibile.

Tempo (TIME): Se non raggiungete

la fine di una fase prima che il imer

raggiunga lo zero, Topolino perde
una vita.

Aria (AIR): Quesio indicalore compare
ogni volta che Topolino si immerge
nell'acqua. Quando !'indicatore si
esaurisce, Topoling perde un tentativo,
Accertatevi di riportario in superficie per
un profondo respiro ogni volta che
potete.

2) Forsdk TRIES: Musse bdrjar med
tre forsdk. Nar Musse inte har nagra

10rsOk kvar ar spelet siut. Musse far
ett extra 10rsdk efter varje 10.000
poding han samlat pd sig. Han kan
ocksé fa fler forsdk genom att hitta
speciella Wremal.

(3) Poling SCORE: Samla poidng

genom all sld ned fiender, plocka
upp faremél och skynda dig igenom
varje etapp pa kortast mdjliga tid.

4) Tidur TIME: Om du inte hinner 1l

slutet av etappen innan tiden pa
tiduret gér ut, fororar Musse et
10rsok.

Luft AIR: Den har méataren visas néar
Musse simmar under vattnet. Nér luften
tar slut férlorar Musse ett fGrsdk. Lat
Musse simma upp il ytan f0r att hamta
luft s& ofta han kan.

(2) Tries (Levens): Mickey begint mel
drie Levens. Als de meler de nul
bereikt, is het spel afgelopen.
Mickey kan exira Levens krijgen bij
elke 10 000 punten en door
bepaalde voorwerpen op te pakken,

(3) Score: Scoor punten door vijanden
te versiaan, door voorwerpen op te
pakkan en door elk Gebied in een
20 kort mogelijke tijd door te komen.

(4) Time (Tijd): Als je niet het einde
van een Gebied haall voordal de
timer op nul staat, veri¥st Mickey
een Leven,

Lucht: Deze mater verschijnl zodra
Mickey onderwater gaat. Wanneer de
meter afloopt, verliest Mickey een
Leven. Zorg er dus voor dal je Mickey
zo vaak als j@ kunt naar de opperviakie
brengt voor een grote hap lucht.
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Pause

You can stop the timer and pause the game by
pressing the Pause Button on the Master System
console. Return 1o play by pressing the Pause
Button, Button 1 or Button 2.

if Mickey is carrying a Magic Flute, you can also use
the Pause Bution to return to the Map screen from

any stage you have cleared before (see page 28).

items

Here are some things thal can help you along in
your quest.

(1) Arrow: This changes colour when Mickey passes
i, and marks his progress. if Mickey loses a Try
while on the same level, he will begin his next
Try at the last arrow he passed.

1)
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Pause

Sie kbnnen die Zeituhr stoppen und im Spiel
pausieren, indem Sie die Pausetaste am Spielpult
driicken. Schalten Sie zum Spiel zurGick, indem Sie
die Pausetaste erneul oder Taste | oder Taste 2
dricken.

Wenn Micky eine magische Flote trdgt, kann er auch
die Pausetaste dazu verwenden, von jeder beliebigen

Spielstufe, die Sie bereils geschafft haben, 2ur
Landkarte zur(ickzukehren (siehe Seite 28).

Gegenstinde

Hier sinige der Dinge, die Micky Maus bel seinem
Abenteuer helfen.

@ Pfell: Andert die Farbe, wenn Micky vorbeigeht

und markiert seinen Erfolg im Spiel. Wenn Micky
eine Chance in der gleichen Spielsiute verliert,
beginn! er seinen nachslen Versuch an dem
Pleil, an dem er zuletzt vorbeiging.

Pause

Vous pouvez arrdter la minuterie el faire une pause
en appuyant sur la touche Pause de la console
Master System. Appuyez sur la touche Pause ou la

louche 1 ou 2 pour reprendre la partie.

Quand Mickey transporte une lidte magique, vous
pouvez également utiliser la touche Pause pour
revenir a I'écran de la carte a partir d'une étape que

vous avez terminé (voir page 28).

Accessoires

Les accessoires sulvanis peuven! vous aider dans
votra recherche.

(1) Fléche: Elle change de couleur quand Mickey la
dépasse et indique ses progrés. Si Mickey perd
une vie sur le méme niveau, il recommence a
jouer sa nouvelle vie a partir de la demiéare
flache.



Pausa

Usted podré parar el temporizador y
hacer una pausa en el juego
presionando e Pause Button (botdn de

pausa) en la consola del Master
System. Reinicie el juegoe presionando
el boton de pausa, el botén 1 0 el 2.

Si Mickey lleva una flauta magica,
también podra utilizar e boton de
pausa para volver a la pantalla del
mapa desde cualquier etapa por la que
haya pasado antes (vea la pagina 29)

Objetos

Aqui le presentamos algunas de las
cosas que le pueden ayudar en su
busqueda.

‘1) Arrow (flecha): Esta cambiara de
color cuando Mickey pase por
delante e indica el avance. Si
Mickey perdiera un intento estando
en el mismo nivel, comenzara el
proximo intento en la Gltima flecha

que haya pasado.

Per fare una pausa

Potete fermare il limer e sospendere il
gloco premendio Il tasto di pausa sulla
console di Master Sysiem. Tornate a
giocare premendo il tasto di pausa, il
pulsanie 1 o quello 2.

Se Topolino sta portando un flauto
magico polete usare il lasio di pausa
per tornare allo schermo di mappa da
qualsiasi fase abbiate prima completalo
(vedete a pagina 29).

Oggetti

Ecco alcuni oggetti che passono
aiutarvi nella vostra ncerca.

(1) Frecce: Cambiano colore quando
Topolino le olirepassa e segnano il
suo progresso. Se Topolino perde
un tentativo mentre @ allo stesso
livello, iniziera il tentativo successivo
dall'uitima freccia che ha

oltrepassato.

Paus

Du kan stoppa tiduret Or att ta en paus
i spelet genom att trycka pd paus-
knappen pa speidatorn. Tryck igen pa

pausknappen eller p& knappen 1 eller 2
I16r att foriséta spelet.

Nér Musse béar pa en fiGjt (sid. 29) kan
du gd tll kartan frén en etapp som du
klarat av, genom att trycka pa paus-
knappen.

Féremal

Haér foljer ndgra hjalpmedel som du
kommer 14 nytta av pa vagen:

(1) Pilar: Pilarna dndrar farg néar Musse
passerar dem och visar pd si satt
hur langt han kommit | spelet. Nar
Musse farlorar ett forsdk pa en
elapp, startar han sitt nasta forsok
vid den sista pil han passerat,

Pauze

Je kunt de tijd sioppen en het spel
pauzeren door op de Pauze Toels van
het Master System te drukken. Druk op
de Pauze Toets of op Toets 1 of Toets
2 om verder te spelen.

Als Mickey een Magische Fluit draagt,
kun je ook de Pauze Toels gebruiken
om vanal elk eerder algerond gebied
terug te gaan naar het Kaart scherm

(zie pag. 29).

Voorwerpen -

Hier zijn enkele voorwerpen die je
kunnen helpen bij j@ zoekiocht.

(1) Pijl: Deze verandert van kleur
wanneer Mickey er voorbij gaat en
noteert zijn vooruilgang. Als Mickey
een Leven verhest terwijl hij nog op
dezellde level is, begint hij een
nieuw Leven vanal de laatsi

gepasseerde pijl.
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Barrels and Bricks: Use these o knock out
enamies, 1o climb on, or 1o weigh down swilches.
They can be stacked, and they won'l break when
they're thrown. However, they can be destroyed
by one of Mickey's Bounce Attacks.

| Spring: Bounces Mickey up to high places.
Jump on it a couple of times 10 gain extra height.

Springs can be picked up and carried to where
they'll come in handy.

(4) Key: Throw this item at a locked place to unlock

i

5! Lamp: Use this 1o light up dark places, 1o knock

outl enamias or 1o climb on.

’ fl

(4}

Fisser und Ziegel: Mit diesen konnen Sie
Feinde umiegen; oder Sie knnen darauf kiettern
oder sie als Gewichie verwenden, um Schalter
harunterzudricken, Sie konnen aufeinander
gestapelt werden, und sie brechen nichl, wenn
sie geworfen werden. Sie kOnnen aber durch
Mickys Hiplangnfl zarstért werden.

' Feder: Erlaubl es Micky, zu hohen Stellen zu

springen. Mehrmals davon abspringen, um
zusétziiche Hohe zu erreichen, Federn kdnnen
aufgehoben und getragen werden, wenn sie an
anderen Orten gebraucht werden.

Schliissel: Werfen Sie diesen Gegenstand gegen
eine verriegeite Stelle, um diese zu Sffnen.

Lampe: Kann benutzt werden, um dunkle Orte
zu erhellen, Feinde KO 2zu schlagen oder um
daraul zu klettern.

@)

Tonneaux et briques: Ulilisez-les pour frapper
les ennemis, pour grimper dessus ou pour
baisser les interrupteurs. Vous pouvez les empiler
et ils ne se cassent pas quand vous les lancez.
Cependant, vous pouvez las détruire avec
I'attaque a rebonds.

Ressort: Permet & Mickey de rebondir vers des
endroits dlevés. Sautez plusieurs fois dessus pour
aller plus haut. Vous pouvez transporter les
ressorts a |'endroil ou vous en avez beson.

) Cké: Lancez-la dans un endroit farmé pour

'ouwvrir.

Lampe: Utilisez-la pour éclairer les endroits
sombres, pour assommer les ennemis ou bien
grimpez dessus.




'2) Barrels and Bricks (barriles y

(&)

()

ladrillos): Utilicelos para abatir
aenemigos, para ascender o para
que los interruplores se vayan abajo
por el peso. Puede que estén
amontonados y que no se rompan
cuando se les intente abatir. No
obstante, podran ser destruidos por

Lamp (ldmpara): Utilicela para
iluminar lugares oscuros, para abatir
a enemigos o bien para subir.

(2) Barili e mattoni: Usateli per far

@

™
)

fuori | nemici, scalare o far peso
sugh interruttori. Si possono
ammucchiare & non si rompono

quando vengono lanciati. Tuttavia,
possono andare distrutti durante
uno degli attacchi con salto di
Topolino.

Molle: Fanno sallare Topolino su
luoghi alti, Saltateci sopra un paio di
volte per raggiungere luoghi
particolarmente elevat. Le molie
possSoNno essere raccolle e portale
dove servono.

- Chiavi: Lanciatele contro | luoghi

chiusi per aprirli.

Lampade: Usatele per flluminare |
luoghi bui, far fuori | nemici o
arrampicarvici Sopra.

(2) Tunnor och byggklossar: Kasta

dessa pa fiender, kilv p& dem eller
anvéind dem [or att trycka ned
omkopplare. De kan staplas och gér
inte sbnder nér du kastar dem. De
krossas dock nér Musse studsar pa
dem med sin studsattack.

(3) Fjddrar: Skjutsar Musse upp till

stéllen som ligger hégt uppe.
Studsa pd dem ndéigra génger for att
ta sats och nd extra hogt. Du kan
plocka upp och bara med dig en
fjader till den plats du vill anviinda

den pa.

1) Nyckel: Kasta nyckein p& négol

som &r |ast 16r att Sppna det.

%) Lampor: Lyser upp mdrka platser,

men du kan ocksd kasta dem pé
fiender eller kliva p& dem.

(2) Vaten en Stenen: Gebruik deze

@

om vijanden te versiaan, om op le
klimmen, of om schakelaars om te
zetten. Ze kunnen gestapeld worden
en breken niet wanneer 2e gegooid
worden, Ze kunnen echler wel kapol
gaan bij één van Mickey's Stuiter
Aanvallen.

Veer: Stuitert Mickey omhoog de
lucht in. Spring er een aantal keren
op om extra hoogte te krijgen.
Veren kunnen opgepakt en
meegenomen worden naar plaatsen
waar ze van pas komeh,

Sleutel: Gooi dit voorwerp tegen
een gesioten object om hem le
openen.

Lamp: Gebruik deze om donkere
plaaisen te verlichten, om vijanden
neer te slaan of om op te kliimmen.
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(8)

2

Blocks: These are good for bopping enemies
with; however, they can only be used once, as
they crumbie when they hil anything. It a block is
moving, it's dangerous! Use Mickey's Bounce
Attack to make it freeze, then use it like a normal
block.

Buttons: When Mickey jumps on these, they
cause certain things to happen. Buttons work
only as long as they're being pressed down.

Switches: These ilems have upward-pointing
arrows on them. To turn on a switch, have
Mickey walk up to it and press Button 1 (just as
if he were picking up an object). The arrow will
then paint down. If you need to turn the swilch
off. simply have Mickey jump on it.

22

(6) Bldcke: Hervorragend geeignet, um Feinde

niederzuschlagen; sie kinnen aber nur einmal
verwendel werden, denn sie zerbrickeln beim
Aufprall. Wenn sich ein Block bewegt. ist er
gefdhrlich! Setzen Sie Mickys Hipfangriff ein, um
in einzufrieren, und verwenden Sie ihn danach
wie einen normalen Block.

(7) Tasten: Wenn Micky darauf springt, bewirken

sie, dafl bestimmte Dinge passieren, Tasten
funktionieren nur solange, wie sie gedrickt
gehalten werden.

‘8) Schalter; Diese Artikel haben Pfeile, die nach

oben weisen. Um solch einen Schalter zu
betatigen, muB Micky darauf steigen und Taste 1
driicken (genau so wie beim Aufheben von
Gegenstanden). Der Pfeil weist dann nach unten.
Wenn der Schalter wieder ausgeschaltet werden
soll, braucht Micky nur daraul zu springen.

@

ai-u
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Blocs: Lancezles sur les ennemis. vous pouvez
les utiliser une seule fois car ils se désagragent
au contacl de quelque chose. Les blocs qui

bougent sont dangereux. Utilisez 'attaque a
rebond de Mickey pour immaobiliser le bloc avant

de vous en semvir,

. Boutons: Quand Mickey saute dessus, des

choses étranges se produisent. Les boutons
agissent uniquement quand ils sont enfoncés.

Interrupteurs: lis portent des lléches dingées
vers le haut. Pour allumer un interrupteur,
positionnez Mickey devant el appuyez sur la
touche 1 (comme pour ramasser un accessoire).
La fieche se dirige vers le bas. Pour éteindre
l'interrupteur, il suffit que Mickey saute dessus.

®




6

Blocks (blogues): Van bien para
golpear a los enemigos. No
obstante, solamente se puedsn
utilizar una vez ya que se deshacen
cuando entran en contacto con
algo. Si un bloque se mueve resulta
peligroso. Ulilice el atagque con
rebote para hacer que se congele y
luego utilicelo como un bloque
normal.

Buttons (botones): Cuando Mickey
salte sobre éstos, sucederan
algunas cosas. Los botones solo
funcionardn cuando estén

presionados.

Switches (imerruptores): Eslos
objetos tienen flechas que apuntan
hacia arriba. Para poner en marcha
un interruptor, haga que Mickey
vaya hacia & y presione el boton 1
(como si estuviera agarrando un
objeto). Entonces la flecha apuntara
hacia abajo. Si necesita apagar el
interruptor, simplemente haga que
Mickey salte sobre él.

(8) Massi: Sono ottimi per colpire forte

(7

®)

il nemico. Tullavia possono essere
usali una volta sola poiché si
frantumano quando colpiscono
qualcosa. Se un masso si sta
muovendo é pericoloso! Usate
I'attacco con salto di Topolino per
bloccarlo e quindi usatelo come un
masso normale.

Pulsanti: Quando Topolino ci salla

certe cose. Rimangono attivati solo
per il tempo in cui sono premuti.

Interruttori: Hanno sopra delle
frecce rivolte varso 'alto. Per
attivare un interrutiore, falec
camminare sopra Topolino e quindi
premete il pulunta 1 (proprio come
per raccoglere gli oggetti). La
freccia quindi sara rivolta verso il
basso. Se & necessario disattivare
I'imtarruttore, fateci semplicemente
sallare sopra Topolino.

®

Block: Ar bra att kasta pa fiender,
med kan bara kastas en gang
eftersom de smulas sdnder nar de
iréffar ndgonting. Nar blocket ror pa
sig betyder det fara! Studsa pa
blocket med studsattacken sa att
det ligger stilla och anvénd det
sedan som ell vanligt block.

(7) Knappar: Nar Musse hoppar pa
sopra fanno in modo che avwengano dessa hdnder del saker. Knappama

maste hallas nediryckia for att
ndgonting ska handa

| Omkopplare: PA dessa finns pilar

som pekar uppat. Vicka styrtangent-
en &t Ampligt hall for att (& Musse
att ga till omkopplaren och tryck
sedan pé knappen 1 (som néir han
plockar upp foremdl). Pilen riktas da
nedat. Hoppa pa omkopplaren for
att sid ifr@n den.

I
8
S

Blokken: Deze zijn goed om
vijanden op te houden. Ze kunnen
maar één keer gebruikt worden
omdat ze verschrompelen zodra ze
iets raken. Als een blok beweegt, is
hij gevaarlijk! Gebruik Mickey's
Stuiter Aanval om het blok te
verharden en gebruik hem dan
zoals een normaal blok.

. Toetsen: Als Mickey hierop springt.

gebeuren er bepaalde dingen.
Toelsen werken alleen zolang ze
ingedrukl worden.

Schakelaars: Deze voorwerpen
hebben omhoog gerichte pijlen. Om
#en schakelaar aan le zetten, moel
Mickey er naar toe lopen &n moel je
op Toets 1 (net of hij een voorwerp
oppakt) drukken. De pijl zal dan
naar beneden wijzen. Als je de
schakelaar uit moet zetlen, laat je
Mickey er simpelweg op springen.



Treasures

As you search for the Phantom and the crystal, you'll
find special items hidden in each level. Some are
hidden in treasure chests, which you can break open
by throwing them or by using Mickey's Bounce
Attack. Some of the goodies you'll find include:

(1) Cake: Fills 2 power starts on Mickey's Power

Gauge.

(2) Piece of Cake: Fills 1 power star on Mickey's
Power Gauge.

(3) Large Coin: Adds 2,000 points to your score.
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Schatze

Auf Ihrer Suche nach dem Phantom und dem Kristall
finden Sie bestimmie Artikel in jeder Spielstufe
versteckt. Manche sind in Schatztruhen versteckt, die
man durch Werfen &ffnen kann, oder durch Mickys

Hlplangriff. Hier einige der Dinge, die Sie finden
konnen:

() Torte: Fillll Mickys Starkeanzeige um 2 Sterne
auf

'Z) Kuchen: Fllit Mickys Stérkeanzeige um 1 Stern
auf.

(3 GroBe Minze: Gibt Micky 2 000 Punite.

@

Trésors

Tandis que vous éles & la recherche du fantdme et
du cristal, vous lrouvez des accessoires spéciaux
cachés dans chaque niveau, Certaing sont cachés
dans des coffres a trésor. Pour les ouvrir, jetez-les
ou utilisez |'attaque & rebonds de Mickey. Voici une
description des accessoires que vous allez trouver;

1) Gateau: Ajoute 2 étoiles au compteur de force
de Mickey.

(2) Part de gateau: Ajoute 1 étoile au compteur de
force de Mickey.

o~
|

3) Grande piéce: Ajoute 2 000 ponts & volire score.

e . @00 W



Tescoros

Conforme vaya buscando al fantasma y
el cristal, usted ird encontrando objelos
especiales escondidos en cada nivel.
Algunos estaran escondidos en cofres
con un tesoro que podrd abrir lanzando
objetos o utilizando el alaque con
rebote de Mickey. Algunas de las cosas
que usted podrd encontrar son las
siguientes:

1) Pastel: Supone 2 estrellas de
potencia en el indicador de potencia
de Mickey.

2) Porcion de pastel: Supone una
estrella da potencia en el indicador

de potencia,

3) Moneda grande: Se suman 2.000
puntos a su marcador.

Il tesoro
Durante la ricerca del lantasma e del

cristallo, trovate oggetti speciali nascosti

in ciascun livello, Alcuni sono nascosti
in scrigni del tesoro che polete aprire

lanciandoli via o usando un attacco con

sallo di Topolino. Fra le cose che
trovate sono incluse:

(1) Torte: Danno due stelle nel
misuratore di energia di Topolino,

2) Fette di torte: Danno una stella nel

misuratore di energia di Topolino.

(3) Monete grandi: Aggiungono 2.000
punti,

Skatter och godsaker

Medan du letar efter vainaden och
kristallen, kommer du att hitta skatter
och godsaker pd varje etapp. En del
finns gbmda | skattkistor som du kan
Oppna genom att kasta dem mot
nagonting eller genom att studsa pa
dem med Musses studsattack. De
skalter och godsaker som finns | spelet
ar.

(1) Tértor: Fyller pd styrkeméataren
med va stimor,

(@) Tanbhat: Fyller pé styrkemataren
med en sfjarna.

3) Jattemynt: Ger dig 2 000 podng.

Schatten

Als je op zoek bent naar de Geesl en
het kristal, zul je op elk level speciale
voarwerpen verstopt vinden. Semmige
zijn verstopt in schatkisten die j@ open
kun! breken door ze le gooien of door
Mickey's Stulter Aanval te gebruiken.
De vondsten bevatten onder andere:

(1) Taart: Twee sterren op Mickey's
Energie meter erbij.

-
(2) Stuk Taart: Eén ster op Mickey's
Energie meter erbij.

(3) Grote Munt: Teit 2 000 punten bij
je score op.



4) Small Coin: Adds 500 points to your score.

(5) Mouse Ears: Gives you an extra Try!

(6) Star: Adds a star 1o Mickey's Power Gauge. If
you pick up a Star while Mickey's Power Gauge
has five stars, you'll gel an extra Try!

(7) Special Key: This key unlocks the door 1o the
end ol each stage.
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() Kleine Miinze: Gibt Micky 500 Punkte.

5] Mauseohren: Geben Micky aine zusalzliche
Chance!

) Stern: FOlt Mickys Stirkeanzeige um 1 Stern
auf. Wenn Sie einen Stern aufsammeln, wihrend
Mickys Starkeanzeige bereits voll ist, bekommen
Sie eine zusélzliche Chance!

7) Spezialschliissel: Ofinel die TOr am Ende jeder
Spielstufe.

(4) Petite piéce: Ajoute 500 points & volre score.

'5) Orellles de souris: Vous donne un essai
supplémentaire!

‘&) Etolle: Ajoute une étoile au compteur de force
de Mickey. Quand vous trouvez une éloile, si le
compteur en a déja cing, vous obtenez un essai

supplémentaire!

(7) Clé spéciale: Cette clé sert & ouvrir la porte & la
fin de chaque étape.




'4) Moneda pequefia: Afade 500
puntos a su puntuacion.

5) Orejas de ratén: Le proporciona un
intento adicional.

'8) Estrella: Suma una estrella al
indicador de potencia. Si se hace
con una estrella cuando el indicador
de polencia tenga cinco estrellas,
consequird un intento adicional,

(7) Llave especial: Esta llave abre la
puerta al final de cada etapa.

(5) Orecchie di Topolino: Danno un
lentativo in piu!

6 Stelle: Aggiungono una stella nel
misuratore di energia di Topolino.
Se raccogliete una stella mentre nel
misuratore di energia di Topoline ce
ne sono gia cinque, guadagnate un
tentativo in pid!

(7) Chiavi speciali: Aprono la porta
che c'é alla fine di ogni fase.

@ Smamynt: Ger dig 500 podng.

(5) Musdron: Ger dig eft extra 18rsdk.

(7) Speciainyckel: Oppnar dorren vid
slutet av varje etapp.

(7. Speciale Sleutel: Deze sleutel
opent de deur aan hel sinde van
elk gebied.
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Mickey's Magic Mickys Zauberkraft La magie de Mickey
There are certain items that you'll need to complete Es gibt bestimmte Gegenstande, die ndtig sind, um Vous devez trouver certains accessoires pour gagner

the game. Each time you compiete a stage, you'll das Spiel zu beenden. Jedasmal, wenn Sie aine le jeu. Chaque fois que vous terminez une élape,

receive clues as 10 where 1o find those items. Spielstule beendan, bekommen Sie einen Hinweis, vous obtenez des indices qui vous aident a trouver

w0 man soilche Gegensténde finden kann. ces accessoires.

1) Magic Flute: Allows Mickey 10 return 10 the Map (1) Magische Fiote: Erlaubt Micky, von jeder bereits (1) Fidte magique: Elle permet & Mickey de faire
screen from any stage he has already cleared. To geschafften Spieistufe zur Landkarte réapparaitre |'écran de la carle quand il a terminé
use the Magic Flute, press the Pause Bution on zurickzukehren. Um die magische Fidte zu une élape. Pour utiliser la fidte magique, appuyez
the Master System console. You will be asked verwenden, drilcken Sie die Pausetaste am sur la touche Pause sur la console Master
whether or not you wish 1o use the Magic Flute. Spielpult. Sie werden gelragl, ob Sie die System. On vous demande si vous souhaitez
Select Yes by pressing the D-Button left or right, magische Fidte verwenden wollen oder nicht. utiliser la fiile magique. Sélectionnez 'Yes" (oui)
then press Button 1, Button 2 or the Pause Wahlen Sie Ja, indem Sie die Richlungstaste én appuyant sur la louche D vers la gauche ou
Button, nach rechis oder links driicken, und dann Taste la droite, puis appuyez sur la touche 1, 2 ou

1, Taste 2 oder die Pausenlasie driicken Pause.




La magia de Mickey

Hay ciertos cbjetos que necesilara para
completar el juego. Cada vez que
compléle una elapa recibird pistas
sobre donde encontrar esos objetos,

1) Flauta méagica: Le permite a
Mickey volver a la pantalla del
mapa desde cualquier etapa que
haya pasado. Para utiiizar la flauta
magica, presione el botdn de pausa
an la consola del Master System.
Tendrd que decir si desea o no
utilizar la flauta magica. Para decir
Si presione el botén D a izquierda o
derecha y luego presione el bolon
1, el 2 o0 ol boton de pausa.

Le magie di Topolino

Certi oggetti sono necessari per
completara il gioco. Ogni volta che
portate a termine una fase, ricevate
degl indizi su dove trovarli.

‘U Flauto magico: Permette a
Topolino di tornare allo schermo di
mappa da qualsiasi fase abbia gia
completato. Per usare il flauto
magico premete il lasto di pausa
sulla console di Master Systemn. Vi
viene chiesto se volete usare o no |l
flauto magico. Per selezionare si
(YES) pramele il pulsanie D a
sinistra o a destra, quindi premete il
pulsante 1, quello 2 o |l tasto di
pausa.

Musses magi

Det finns vissa magiska féremdl som
du behotver 1&r all kunna fulliblja spelet
Varje géng du klaral dig igenom en
etapp, 1ar du ledirddar om var du kan
hitta dessa magiska féremal.

1) Magisk flojt: Later Musse ga
tillbaka till kartan frAn en etapp han
kiarat av. Tryck pd pausknappen pd
speidatorn for att anvnda fiGjten.
DA visas en friga pa skdrmen, som
frigar om du vill anvéinda fiGjten
eller inte. Vicka styrtangenten At
vinster eller hoger 16r att valja
svaret YES (ja), Tryck sadan pa
knappen 1, knappen 2 eller pd
pausknappen pd speldatom.

Mickey's Magie

Er zijn bepaaide voorwerpen die je
nodig habt om het spel te voibrengen.
Elke keer als j@ een gebied algerond
hebl, krijg je aanwijzingen waar je deze
voorwerpen kunt vinden.

(1) Magische Fluit: Hiermee mag
Mickey terug gaan naar het Kaart
scherm vanat elk afgerond gebied.
Om de Magische Fluil te gebruiken,
moat j& op de Pauze loels drukken
van het Master System. Er zal je
gevraagd worden of je de Magische
Fluit wilt gebruiken. "Yes"
door op de R-toets op links of op
rechts te drukken, druk dan op
Toets 1, Toets 2 of op de Pauze
loats,




(@)

(4)

Shrinking Potion: Allows Mickey to shrink in
size. To make Mickey shrink, press Button 1
while pressing the D-Button down. Do this again
to change Mickey back to normal size.

Note: While Mickey is tiny, he won't be able to
chimb walls, pick up objects or use his Bounce
Attack.

'3 Rope: Allows Mickey to climb almost any

surface. Use the D-Button 10 approach the
surface. When Mickey grabs it, press the
D-Button up to climb.

Cloud Shoes: Allow Mickey 10 walk on clouds
without falling.

5 Magic Bean: When planted in just the night spot,

this grows into a giant beanstalk that leads to the
Phantom's castle!

@

Schrumpfelixier: Erlaubl Micky, ganz klein zu
werden. Um Micky schrumpfen zu lassen,
dricken Sie Taste 1, wahrend Sie die
Richtungstaste gedriick! halten. Wiederholen Sie
dies, um Micky wieder auf NormalgroBe
anwachsen zu lassen.

Hinwels: Wenn Micky klein ist, kann er keine
Wiinde hochklettern, Gegenstande autheben oder
seinen Haplangnift ausfhren.

) Sell: Erlaubt Micky, fast jede Oberfidche

hochzuklettern. Ndhern Sie sich der Oberflache
mit der Richtungstaste. Wenn Micky sie anfaBt,
driicken Sie die Richtungstaste, um
hochzuklettern.

4) Wolkenschuhe: Erlauben es Micky, auf den

Wolken zu laufen, ohne herabzufallen.

5} Zauberbohne: Wenn sie an der richtigen Stelle
gepfianzt wird, wéchst sie zu einem gigantischen
Bohnenstengel an, der zur Burg des Phantoms
flihrt!

(2)

(6)

Potion miniaturisante: Mickey peul rapetisser.
Pour diminuer la taille de Mickey, appuyez sur la
touche 1 tout en maintenant la touche D
enfoncée. Effectuez la méme opération pour
ramener Mickey a sa taille normale.

Ramarque: Pendant que Mickey est miniaturisé,

il ne peut pas grimper sur les murs, ni prendre
des accessoires, ni utiliser |'attaque & rebonds.

3 Corde: Permet a Mickey de grimper sur

pratiquement toutes les surfaces. Appuyez sur la

touche D pour approcher Mickey. Quand Mickey
a saisi la corde, appuyez sur la

touche D pour grimper.

Souliers: Permettent & Mickey de marcher sur
les nuages sans lomber.

Haricot magique: Si vous le plantez au bon
endroil, un arbre géant pousse el vous méne au
chateau du fantdme




2)

@

Pocion para encoger: Permile
disminuir el tamafio de Mickey. Para
hacerie encoger, presione el boton
1 a la vez que presiona el boton D
hacia abajo. Vuelva a repetir la
operacion para que Mickey recupere
su tamano normal,

Nota: Cuando Mickey lenga
tamano reducido no podrd subir
paredes ni agarrar objetos ni utilizar
el ataque con rebote.

Cuerda: Le permite a Mickey subir
por casi cualquier superficie. Utilice
el botén D para aproximarse a la
superficie. Una vez que Mickey la
haya agarrado, presione el boton D
para subir,

| Zapatos para nubes: Con elios

Mickey podra caminar sobre las
nubes sin caerse.

5) El frijol mégico: Cuando se planie

en el sitio adecuado, crecera en
forma de enrredadera gigante que
la conducird hasta el castillo del
fantasma.

(2) Pozione per rimpicciolire:

@

@)

&

Permetie a Topoline di rimpicciolirsi.
Per farlo rimpicciolire premete il
pulsante 1 tenendo premuto in gid i
puisante D. Fatelo ancora per far
lornare Topolino alle dimensioni
normali.

Nota: Mentre Topolino &
rimpicciolito, non & in grado di

scalare muri, raccogliiere oggetti o
eseguire un attacco con saito.

Corda: Permette a Topolino di
scalare quasl ogni superficie. Usate
il pulsante D per avvicinarvi alla
superficie. Quando Topolino afferra
la corda, premete il pulsante D in
su per scalare.

Scarpe da nuvole: Permetiono a
Topolino di camminare sulle nuvole
senza cadere.

Fagiolo magico: Se piantalo nel
luogo giusto diventa una planta di

fagioll gigante che porta al castello
del fantasma!

(2) Krympdryck: Gor Musse liten,

Vicka styrtangenten nedal och tryck

samtidigt pd knappen 1 f6r att fa
Musse att krympa. Gor pd samma
sitt 16r atl 1Ata Musse bli stor igen.

OBS! Musse kan inle kldttra upplor
viggar, plocka upp l6remal eller
anvanda sin studsatiack medan han
ar liten.

(3) Rep: Hjalper Musse att kiatira

uppldr s& gott som alla slags
véiggar. Vicka styrtangenten &t
1ampligt hall 15 att g4 fram il
vaggen. Vicka styrtangenien uppat,
nér Musse tar 1ag i vaggen, f6r atl
fd Musse att kidtira,

(3} Molnskor: Liter Musse g8 pd moin

utan all falia.

5) Magisk bona: Efter att den

planterats pa ratl plats véxer dpn

upp till en jattelik bonstjdlk, som
leder dig till vAlnadens slott!

(2

Potje met Krimpmiddel: Laat
Mickey in omvang krimpen. Om
Mickey te laten krimpen, moel je op
Toets 1 drukken terwill je op R-oets
op omlaag drukt. Doe dit nog een
keer om Mickey terug te brengen
naar normale grootte,

Let op: Als Mickey klein is, kan hij
geen muren beklimmen, voorwerpen
oppakken of zijn Stuiter Aanval
gebruiken

) Touw: Helpt Mickey bijna alles te

beklimmen, Gebruik de R-loets om
bij hel te beklimmen gedeslla le
komen. Als Mickey hak vastgrijpt,
druk dan op de R-toets op omhoog
om le klimmen.

. Wolken Schoenen: Laal Mickey op

wolken lopen zonder te vallen.

' Magische Boon: Wanneer hij op de

juiste plaats gepland is, groeit hij uit
lot een enorme bonestaak die leidl
naar het Kasteel van de Geest!
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The Path to the Crystal

Fourteen stages lie between the gloomy village and
the slolen crystal. Mickey must go through each
slage and collecl advice and Magic items to help
him along the way.

After Mickey finishes each stage, you'll return 1o the
Map screen to see his progress. The Item box in the
upper right cormer shows the Magic ltems Mickey
has collected so far. Press Button 1 1o see your
score and how many tries Mickey has left in the
game. Then press the D-Button to move Mickey to
the next stage, and press Button 2 to begin play.

(1) Forest stage

Snakes and spiders attack you as you run
through the enchanted forest and climb a giant
tree. Whirlwinds can be a nuisance, but they can

help, 100.

Q)

Der Weg zum Kristall

Vierzehn Spieistufen liegen zwischen dem disteren
Dorf und dem gestohienen Kristall. Micky muB jede
Spieistufe schatfen und auf dem Weg Zauberanikel
sowie gute Ratschidge sammein.

Wenn Micky sine Spielstufe geschafft hat, kehrt er
zum Landkarten-Bildschirm zurick, wo sein
Fortschritt angezeigt wird. Der Artikelkasten oben
rechts im Bildschirm zeigt die Zauberartikel, die
Micky bislang gesammelt hal. Driicken Sie Taste 1,
um lhren Punktestand und die restlichen Chancen zu
sehen. Dricken Sie die Richtungstaste, um Micky
zur néachsten Spielstufe gehen zu lassen, und Taste

2, um anzufangen.

(1) Der Wald

Schiangen und Spinnen greifen an, wihrend Sie
durch den Zauberwald laufen und einen

gigantischen Baum erklettern. Wirbelwinde sind
lastig, aber sie kdnnen auch helfen

La voie qui méne au cristal

Vous devez traverser quatorze étapes entre le village
dévasté et 'endroil ou se trouve le cristal volé.
Mickey doit lraverser chaque étape el obtenir des
conseils el des accessoires magiques qui von! I'aider
a gagner.

Chaque fois que Mickey a terminé une étape,
retournez sur I'écran de la carte pour voir ses
progrés. La case d'accessoires dans le coin
supérieur droit indique le nombre d'accessoires
magiques que Mickey posséde. Appuyez sur la
louche 1 pour connailre voire score el savoir
combien il vous reste d'essais. Ensuite, appuyez sur
la touche D pour avancer Mickey a I'étape suivants,
puis appuyez sur la ouche 2 pour commencer &
jouer,

(1) Etape de la forét

Des serpents et des araignées vous altaquent
tandis que vous courez dans la forél enchanlée
el grimpez sur un arbre géant. Les ralales de
vant peuvent vous géner mais également vous
aider.




El camino hasta el cristal

Hay calorce etapas entre el tenebroso
pueblo y el cristal que ha sido robado.
Mickey debe pasar por cada etapa y
almacenar sabiduria y objetos mégicos
que le ayuden a lo largo del camino.

Una vez que Mickey acabe cada elapa,
regresard a la pantalla del mapa para
ver el progreso realizado. El recuadro
de objetos que hay en la parte superior
derecha indica los objetos magicos que
haya conseguido Mickey hasta ese
momento. Presione el botdn 1 para ver
su puntuacion y cudntos intentos ha
dejado Mickey en el juego. Acto
seguido, presione el botdn D para que
Mickey se Iraslade a la siguiente elapa
y presione el botén 2 para iniciar el
juego.

(1) Etapa del bosque
A medida que usted avance por el
bosque encantado y suba a lo allo
de un érbol gigante, serd atacado
por serplentes y aranas. Los
remolinos de aire pueden ser un
fastidio, pero también pueden ser
de ayuda.

Il percorso che porta al
cristallo

Ci sono qualiordict tasi fra il letro
villaggio e fi cristalio rubato. Topolino
deve percorrere ogni fase e raccogliere
le informazioni @ gli oggetti magici che
lo aiutano lungo il cammino.

Quando Topoline ha completato
ciascuna fase, lormate allo schermo di
mappa per vedere il suo progresso. |l
riquadro degli oggetti in alto a destra
maostra gli oggetti magici che Topolino
ha raccolto fino a quel punlo. Premete
| pulsante 1 per vedere il vostro
punteggio e quant tentativi sono rimasti
a Topolino nel gioco. Quindi premete |l
pulsante D per portare Topelino alla
fase successiva e |l pulsante 2 per
iniziare a giocare.

(1) La foresta (FOREST STAGE)

Serpenti @ ragni vi attaccano mentre
correte nella foresta incantala e v
arrampicate su un albero giganle.
Le trombe d'aria possono essere
una seccalura ma possono anche
risullare d'aluto.

Véagen till kristallen

Fjorton etapper ligger mellan den
gladjeiésa byn och den stulna kristallen,

Musse méaste ta sig igenom varje etapp
och samla rdd och magiska remal 1or

att klara sig langs végen.

Efter varje etapp som Musse kiarat av,
visas kartan pa bildskdrmen s& at! du
kan se hur langt han kommil.
Foremdisrutan ITEM uppe | hégra
héret visar de magiska féremdl Musse
hittills samiat pa sig. Tryck pé knappen
1 for att se poangstaliningen och hur
ménga forsbk Musse har kvar. Vicka
sedan styriangenten &t lampligt hall 16
att fliytta Musse till ndsta etapp. Tryck
pd knappen 2 for aft fortsétta spela.

(1) Trollskogen

Ormar och spindlar anfaller dig
medan du springer genom den
fortrollade skogen och kldttrar
upplor ett jalelikt rad. Virvelvindar
kan vara en pidga, men kan ocksd
komma till hjdip.

De Weg Naar Het Kristal

Er zijn veertien gebieden lussen het
sombere dorp en het gestoien kristal.
Mickey moet elk gebied door en tips en
magische voorwerpen verzamelen die
hem helpen bij zijn tocht.

Nadat Mickey elk gebled heelt
volbracht, ga je lerug naar hel Kaart
scherm om zijn vooruitlgang le zien. De
Voorwerpen Box in de rechier
bovenhoek laat zien hoeveel Magische
Voorwerpen Mickey 1ot zover verzameld
heeft, Druk op Toets 1 om je score en
Mickey's resterende levens voor het
spel te zien. Druk daarna opgde R-loets
om Mickey naar het volgende gebied te
bewegen en druk dan op Toets 2 om te

beginnen met spelen.

(1) Bos Gebied

Als je@ door het betoverde bos renl
en een gigantische boom inklimt,
zulien slangen en spinnen je
aanvallen. Wervelwinden kunnen
een last zijn, maar kunnen je ook
helpen.



(2) Lake Stage

Treasure chesls awail you at the bottom of the
lake, bul so do hungry fish! The currents can be

strong, so grab a vine and hang on until they
calm down. Be sure to come up for air!

'3 Blacksmith's Castle Stage

Race the flames lrom the Blacksmith's fireplace,
grabbing goodies along the way — if you can
Angry dragons blow flames at you, and pools of
molten metal really heat things up!

4) Castle Ruins Stage

Bats flap at you from among broken columns,
and even the rocks are alive! Don't get crushed!

(5) Tiny Cavern Stage

Wander through a dark maze ol underground
tunnels. Spiders and roly-polies lurk in hidden
cormers, and there are some spols only a tiny
mouse can get through.

Auf dem Boden des Sees liegen Schiitze, aber
leider gibt es dort auch hungrige Fische! Die
Strdmungen kGnnen stark sein, greifen Sie also
eing Rebe und hallen Sie sie fest, bis sie sich
beruhig! haben. Und nichl vergessen, um Atmen
aufzutauchen!

‘3) Die Schmiede

Hallen Sie sich von den Flammen aus dem
Schmiedeofen fern, und greifen Sie niitzliche
Artikel, wo Sie konnen — wenn Sie kénnen.
Wiitende Drachen blasen lhnen Flammen
entgegen, und Pfltzen von molzenem
Metall kbnnen es lhnen wirklich heib unter der
FlBen machen!

(4) Die Burgruine

Fledermduse schlagen zwischen den
Saulenruinen mit den Fligeln, und sogar die
Felsen sind lebendig! Aufpassen, daB Sie nichl
zerquetscht werden!

(5) Die enge Hohle

Finden Sie Ihren Weg durch ein wahres Labyrinth
von Untergrundpassagen. Spinnen und Roly-
Polies lauern in dunklen Ecken, und es gibt
einige Stellen, wo wirklich nur eine ganz kleine
Maus durchkommen kann.

(2) Etape du lac

Des coffres de trésor vous altendent au fond du
lac mais également des poissons alamés! Quand
le courant est trop forl, accrochez-vous a une tige
et altendez. N'oubliez pas de venir respirer a la
surface!

(3) Etape du chéteau Blacksmith

Evitez les flammes de la cheminée du chaleau et
prenez des trésors, si vous le pouvez Faites
attention aux machants dragons qui vous
crachent des flammes el aux morceaux de métal
fondu qui brdlent!

(4) Etape du chateau en ruines

Des chauve-souris sortent des colonnes brisées
ot méme les pierres sont vivantes! Attention de
ne pas vous faire acraser!

(5) Etape de la caverne miniature

Pénétrez dans ce labyrinthe de tunneis
souterrains. Des ennemis et des araignées sont
cachas dans les recoins. Seule une minuscule
souns peut emprunteér certains passages.




'2) Etapa del lago

Le esperan cofres con tesoros en ol
fondo del lago, pero también los
peces hambrientos. Las corrienlas
pueden ser fuertes, asi que
agarrese a una enrredadera y
quédese colgado de ella hasta que
se caime. Cercidrese de salir para
tomar aire.

3) Etapa del castilio del

herrero

Huya de las lamas por la chimenea
del herrero y lliévese todos los
objetos que pueda por el camino —
si puede. Algunos dragones
enfadados le lanzaran llamas y
grandes cantidades de metal
fundido pondran las cosas
reaimente calientes.

‘4) Etapa del castillo ruinas

Los murciélagos saldran de entre
las columnas rotas y vera como
incluso las rocas estan vivas. Tenga
cuidado no vayan a aplastarie.

5) Etapa de la gruta diminuta

Vague por un enjambre de tuneles
sublerranecs. Las arafas y seres
rechonchos estan escondidos ras
las esquinas y hay aigunos lugares
an los que solamente cabria un
ratoncillo.

@) Il lago (LAKE STAGE)

Sul fondo del lago vi attendono
scrigni del tesoro. . ma anche
pasci aftamati! Le correnti possono
essere forll, percid aggrappatevi ad
una planta rampicanie e rimanete
appesi fino a quando non si
calmano. Accertatevl di emergere a

respirare.

3) Il castello di Blacksmith

(BLACKSMITH'S CASTLE
STAGE)

Cercate di vincere le iamme che
dal camino e se potete
raccogliete gli oggetti lungo il
cammino. Draghi arrabbiati vi
lanciano flamme e pozze di metallo
fuso scaldano dawvvero ie cose!

Le rovine del castello
(CASTLE RUINS STAGE)

| pippistrelll vi si scagliano contro fra
le colonne crollate @ anche le rocce
sono vive! Non fatevl schiacciare!

(5) La caverna minuscola

(TINY CAVERN STAGE)

Vagate nel buio labirinto di tunnel
solterranei, Ragni e celfi grassi e
tozzi sono in agguato negl angoli
nascosti, @ ¢i sono alcuni punti che
solo un topoline minuscolo pud
attraversare.

hungriga fiskar! Strdmmarna kan
vara starka, s& grabba lag i en
slingervaxt och hdll dig kvar tills
strbmmarna lugnar ner sig. Kom
ihdg att ga& upp till ytan fér ati
héamta luft!

Smedens slott

Spring ikapp med flammorna frdn
smedens Oppna spis och ryck at dig
godsaker langs vgen — om du
kan. liskna drakar sprutar eld pa dig
och pdlar med fiytande metall gbr
att du tar det riktigt hett om Sronen!

(a) Slottsruinen

Fladdermdss slr med sina vingar
efter dig mellan trasiga pelare och
t.0.m, stenblocken har fatt liv! Men
iat dem inte krossa dig!

(5) Grottgangarna

Vandra genom en mrk,
underjordisk grotigdngsiabyrint.
Spindlar och smé& puddingar ligger
och lurar | morka vrér, och det finns
pring bara en liten mus kan 1a sig

igenom.

'2) Meer Gebied

Schatkisten liggen op de bodem van
het meer op j@ te wachten, maar
dat doen de hongerige vissen ook!
De tegenstanders kunnen erg sterk
zijn, grijp dus een wijntak en wacht
tot ze gekalmeerd zijn. Zorg ervoor
dat je lucht hapt!

(3 Blacksmith's Kasteel Gebied

Race tegen de viammen van
Blacksmith's openhaard,
ondertussen voorwerpen opplkkend,
als je kunt. Boze vuurddiken
spuwen naar j& en gesmolten
metaal maakt het er snikheel!

‘4) Kasteel Ruines Gebied
Vieermuizen viiegen je aan vanuit
de gebroken pilaren en zeills de
rolsen zijn levend! Raak niet geplet!

5, Kleine Grotten Gebied

Baan je een weg door een donker
web van ondergrondse tunnels
Spinnen en opgerolde
geleipuddinkjes liggen in verborgen
hoeken op de loar. En er zijn
plekjes waar allean een klein muisje
doorheen kan.
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(6 Flower Field Stage

Romp through the roses, but watch for the
thorns! Buzzing bees and inching inchworms may
not like your intrusion. Bounce on blooms for
secret lreasures.

7) Toy Workshop Stage

The toys have gone crazy! Hurl barrels and
oranges at loy cannons, ride on giant water guns,
and try a few card tricks. Dance on piano keys,
but watch out for the notes! Hop onto a yo-yo
and race up to a higher level There’s a ol 10
explore, bul il's easy to gel lost here.

‘8) Palace Ruins Stage

Ghosts and jack o' lanterns haunt this dark and
spooky place. Pick up a lamp to light things up.
Buttons and secret passages can be helpful if it
looks like Mickey's in a pinch,

(6) Das Blumenbeet

Stampfen Sie durch die Rosen, aber achten Sie
aul die Dormen! Summende Bienen und
kriechende Kriechwirmer Ireven sich nichi dber
die Stdrung. Hiplen Sie Ober Blliten, um
geheime Schitze zu finden.

(7) Die Spielzeugfabrik

Diese Spielzeuge sind total verriickt geworden!
Werfen Sie Fasser und Orangen auf
Spielzeugkanonen, reiten Sie auf gigantischen
Wasserpistolen und probieren Sie ein paar
Kanentricks. Tanzen Sie auf Pianolasien, aber
achten Sie aul die Noten! Hlpfen Sie aufl eine
Jojo, und sausen sie zu einer héheran Ebene
empor. Es gibt eine Menge zu erkunden, aber
man kann sich hier auch leicht verlaufen.

(8) Die Palastruinen

Geister und Laternengespenster wohnen in
diesem dunklen und schaurigen Ont. Heben Sie
eine Lampe aul, um die Situation ein biichen
aufzuhellen. Tasten und geheime Passagen
kbnnen ndlzlich sein, wenn Micky in die Klemme

gerat
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(8) Etape du champ de fleurs

Rampez parmi les roses mais faites attention aux
épines! Les abeilles et les vers de terre ne vont
pas apprécier votre intrusion. Rebondissez sur les
fleurs pour trouver des trésors secrets.

(7) Etape du magasin de jouets

Les jouels sont devenus fous! Lancez des
lonneaux el des oranges sur les canons, moniez
sur des pistolets & eau géants et laites des tours
de canes. Failes attention aux notes quand vous
dansez sur les touches du piano! Sautez sur un
yo-yo pour aller sur un niveau supérieur. ll y a
beaucoup d'endroits & explorer mais il est facile
de se perdre.

(8) Etape du palace en ruines

Des fantdmes el des feux follets remplissent cet
endroit sombre et hanté. Prenez une lampe pour
éclairer votre chemin. Servez-vous des boutons et
des passages secréls quand Mickey est coinceé.




'6) Etapa del campo de flores

Reloce por entre las rosas pero
tenga cuidado con los espinos.
Puede que a las abejas y a los
gusanos no les agrade su intrusién,
Salle sobre las liores para buscar
tesoros secretos.

'7) Etapa del taller de juguetes

Los juguetes se han vuello locos.
Lance barriles y naranjas a los
cafiones de juguetes, montese en
cafiones de agua giganies y pruebe
de hacer algun truco de carlas,
Baile sobre teclas de piano pero
tenga cuidado con las notas. Salte
sobre un yoyo y proyéciese hasta
un nivel superior. Hay mucho que
explorar pero es facil perderse.

}) Etapa del palacio en ruinas

En este oscuro y fantasmal lugar se
encuantran fantasmas y fuegos
fatuos, Tome una lampara para
iluminar las cosas. Los bolones y
los pasadizos secretos pueden ser
de utiidad si Mickey se encontrara
en apuros.

(71l laboratorio di

(8 Il campo di fiori

(FLOWER FIELD STAGE)

Spassatevela fra le rose ma
attenzione alle spine! Api ronzanti e

bruchi che strisciano lentamente
pPOSSONO non gradire la vostra
intrusiona. Saltate sul fion per |

tesori segreti.

giocattoli
(TOY WORKSHOP STAGE)

| giocattoli sono impazziti! Scagliate
barili @ arance ai cannoni giocattolo,
salite sulle pistole ad acqua giganti

@ provate qualche mano a carte.
Ballate sul lasti del pianclorie ma

attenzione alle note! Saltale su uno
yo-yo @ alfrontate un livello pit allo.
C’'é molto da esplorare, ma é anche

facile perdersi qui.

(8) Le rovine del palazzo

(PALACE RUINS STAGE)

Fantasmi e fuochi latul popolano
Queslo luogo buio e spelirale.
Raccogliete una lampada per
iluminare le cose. Pulsanti e
passaggi segreli possono essere
utili 8 vi sembra che Topolino sia
alle strette.

(6) Blomsteréngen

Flyg lram bland rosorna, men se
upp 1or taggama! Det kan handa att
surrande bin och mélariarver inte
tycker om ditt intréng. Studsa pé
blommoma s& kanske du hittar

gomda skatter,

(7) Leksaksaffédren

Alla leksaker har blivit tokiga! Kasta
tunnor och apelsiner pd leksaks-
kancnemna, rid pé janelika
vattenpistoler och prova pé nagra
korttrick. Dansa pa pianotangenter-
na, men se upp 6r noterna! Hoppa
pd en jojo och 6l med upp till @n
hégre niva. Det finns myckel att
upptcka, men del & ocksd latt atl
gd vilse.

(8) Palatsruinen

Spoken och lykigubbar haller till i
dessa morka, spOkiika ruiner.
Plocka upp en lampa 1or att fa jjus.
Knappar och hemliga géngar kan
komma till nytta nér Musse hamnar

| knipa.

‘8) Bloemenveld Gebied

Dartel tussen de rozen door, maar
pas op voor de doornen! Zoemende
bijen en langzame wormen vinden
jouw binnendringen misschien niet
leuk. Stuiter op bloemen voor de
geheime schatten.

7) Speelgoedwinkel Gebied

Het speeigoed is gek geworden!
Gooi vaten en sinaasappels naar
speelgoedkannonnen, maak een
ritje op enorme waterpisiolen en
probeer een paar kaartspel irucjes.
Dans op planotoalsen, aar pas op
voor de noten! Spring achterop een
jojo en snel zo naar een hoger
level. Er is veel 1@ ontdekken, maar
het is er ook gemakkelijk verdwalen.

8) Paleis Ruines Gebied

Spoken en gekke lantarens
verblijven in deze donkere en

) spookachtige plaats. Pak een lamp

op voor aen beetje lichl. Toetsen en
geheime doorgangen kunnen van

pas komen wanneer het ar voor
Mickey op aankomt.
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'9) Craggy Cliffs Stage

Vultures and rolling boulders make climbing tricky

— ftrap them and continue your journey. It will
lake careful timing to get through the tunnels

winding through the cliffs

10 Desert Stage

Slide down sand dunes, turning up a few
rattlesnakes along the way. Dodge caclus
creatures and diving vulturés as you search for
the entrance 1o the pyramid. But once inside, be
on the lookout for secret passages and

dangerous traps!

11 Good Princess’s Castle Stage

The castle has been invaded by hordes of the
Phantom's horrible monsters, and they're all
waiting for Mickey!

9 Die steilen Klippen

Geier und pollernde Felsen machen das Klettermn
schwierig — sperren Sie sie ein und setzen Sie
ihren Weg fort. Man muB das Timing schon
richtig abpassen, um durch die Tunnel 2u
kommen, die sich durch die Klippen winden.

i0) Die Wiiste

Rutschen Sie Sandddnen herab und drehen Sie
dabei ein paar Klapperschlangen um. Weichen
Sie Kakleengestalten und Geiern aus, wahrend
Sie nach dem Eingang zur Pyramide suchen

Und wenn Sie einmal dort drin sind, halten Sie
nach geheimen Passagen und gef8hriichen Fallen
Ausschau!

11" Die Burg der schonen Prinzessin

Diese Burg ist von Horden schrecklicher
Monsiren des Phantoms besetzt worden, und alle
warten sie aul Micky!

9) Etape des falaises rocailleuses

Faites attention aux vautours el aux rochers qui
tombent quand vous grimpez. Piégezles et
continuez votre chemin. Il faut beaucoup de
synchronisation pour réussir & pénétrer dans les
tunnels qui traversent les falaises,

(10 Etape du désert

Glissez sur les dunes de sable et faites attention
aux serpents a sonnettes. Evitez les cactus el les
vautours et cherchez I'entrée de la pyramide,
Une fois a l'intérieur, cherchez les passages
secrels mais [aites attention aux piéges
dangersux!

(1) Etape du chéteau de la gentille

princesse

Le chateau a été envahi par les hordes de
monstres du lantdme et tous attendent Mickey!
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3) Etapa de los acantilados
escarpados

Los buitres y los canlos rodados
hacen dificil el ascenso — atrapelos
y continue su viaje. Le llevard un
tiempo pasar por los laneles
pasando por los acantilados.

() Etapa del desierto

Deslicese por dunas de arena y se
encontrard unas cuantas serpientes
de cascabel por 8l camino. Esquive
a las criaturas que hay en los
cactus y a los buitres merodeadores
a medida que se adentre buscando
la entrada de la pirdmide. Pero, una
vez dentro, esté alerta de los
pasadizos secretos y de las trampas
peligrosas.

1) Etapa del castillo de la
princesa buena

El castilio ha sido invadido por
hordas de monstruos hornbles al
sarvicio del fantasma y todos estan
esperando a Mickey.

(9) Le rocce erte e scoscese

(CRAGGY CLIFFS STAGE)

Awvoltol @ massi rotolanti rendono
difficile la scalata, Bloccateli e
continuale il vostro cammino.
Occorre calcolare bene | tempi per
farcela ad atiraversare | tunnel fra le
rocce.

70 Il deserto (DESERT STAGE)

Scivolate lungo le dune di sabbia
evitando alouni serpenti a sonagli
che trovate lungo il cammino.
Schivate crealure a forma di cactus
e awoltol che scendono in picchiata
mantre cercate l'ingresso alla
piramide. Ma una volta dentro, state
in guardia per passaggl segreti e
trappole pericolose!

11 1l castello della Principessa

del bene (GOOD
PRINCESS'S CASTLE

STAGE)

Il castallo & stato nvaso da orde di
orriblll mostri del fanlasma che
stanno futtl aspetiando Topolino!

.

@ Klipporna

Gamar och rullande stenblock gor
kidttringen svar — gillra fallor #6r an
kunna fortsétta din fard. Det kréivs
noggrann tajmning for att du ska
kunna ta dig igenom tunnlarna som
vindlar sig fram genom klippoma.

30 Oknen

Rutscha nedftr sanddynoma och
grév fram ndgra skallerormar pa
vagen. V4] 1r kaktusvareiser och
ducka f6r dykande gamar nar du
letar dig fram till pyramidens
ingdng. Né&r du val kommit in,
maste du halla dgonen Oppna 10r
hemliga gangar och idmska fallor!

11 Den goda prinsessans slott

Viinadens hemska monster har
intagit slottet och de vantar alla pd
Musse!

'9) Steile Kliffen Gebied

Gieren en rollende keien maken hel
kliimmen riskant — laat ze in de val
lopen en reis dan verder. Je zult
goed moaten timen om door de
tunnels te komen die in het kil
liggen.

10 Woestijn Gebied

Glij van zandduinen af, onderweg
ruzié makend met een paar
ratelslangen. Duik weg voor
cactuswezens en dulkende gieren
lerwijl j@ naar de ingang van de
piramide zoekl. Als j@ esnmaal
binnen bent, moet je uitkijken voor
de geheime doorgangen en
gevaarlijke valstrikken!

(1) Kasteel van de Lieve

Prinses Gebied

Het kasteel 1s bezel door horden
van de Geest's vreselijke monsters,
en 2e wachlen Mickey allemaal op'




17 Sand Castle Stage (2 Die Sandburg _ (12 Etape du chiteau de sable

Take a walk through a giant hourglass. Hop over Laufen Sie durch eine gigantische Sanduhr, Vous pénélrez dans un sablier géant. Sautez sur
the shifting sand 1o keep from sinking and avoid Hidpfen Sie dber den ablaufenden Sand, um nicht les sables mouvants pour ne pas vous enfoncer
the crabs snapping al Mickey's heals. eingesogen zu wearden, und weichen Sie den et évilez les crabes qui sont sur les talons de
Sandkrebsen aus, die gerne in Mickys Hacken Mickey.
2wacken.
13 Island Stage {13 Die Insel (11 Etape de l'ile
In order 1o reach the Phantom's Castle, Mickey Um die Burg des Phantoms zu erreichen, muB Mickey doit faire du jardinage sur cette fle afin
has arrived on this island to do a little gardening. Micky auf der Insel ein wenig als Gartner tatig d'atteindre le chiteau du fantdme. S'll parvient &
If he's successful, he has a long and dangerous werden. Wenn er erfolgreich ist, hat er eine lange faire pousser l'arbre, une longue et dangereuse
climb ahead. . . und gefahriiche Klettertour vor sich . . escalade 'attend. . .
(14 The Phantom’s Castle (4) Die Burg des Phantoms (14 Le chéateau du fantéme
You've made it! Now's your chance to claim the Endlich! Jetzt hat Micky die Chance, den Kristall Vous y étes enfin! Vous allez pouvoir prendre le
crysial and bring it back 10 the village. But the zurGckzufordern und ihn in das Dorf cristal et le ramenear au village. Cependant, le
Phantom knows you're coming, and has sent zurdckzubringen. Aber das Phantom weiB, das fantdme vous attendait et il a posté une armée
armies of enemies, and set plenty of tricky traps. Micky kommt und hat Armeen von Feinden d'annemis el posé plein de piéges. Bonne
Good luck, Mickey! ausgeschickt und Unmengen von Fallen gestelil. chance, Mickey!
Viel Glick, Micky!
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17) Etapa del castillo de arena

Dese una vuelta por un reloj de
arena gigante. Pegue un salto para
no hundirse an las arenas
movedizas & intenle evitar los
cangrejos gue intenian morder los
lalones de Mickey.

i) Etapa de la isla

Mickey ha llegado a esta isla para
hacer labores de jardineria y poder

asi alcanzar ol castilio del famasma.

Si tiene éxito lendrd por delanie
una larga y peligrosa ascension . .

14) El castillo del fantasma

Lo consiguié. Ahora es cuando
liene que hacerse con el cristal y
devolverio al pueblo. Pero el
fantasma sabe que usted va a
volver y ha enviado ejércilos
anemigos y ha puesio un montdn
de trampas engafosas. [Buena
suerte Mickey!

(12 Nl castello di sabbia

(SAND CASTLE STAGE)

Fale una passeggiata per la
clessidra gigante. Saltate sulla
sabbia che scorre per evitare di
sprofondare e schivate i granchi che
mordone | calcagni di Topalino.

13 L'isola (ISLAND STAGE)

In modo da raggiungere il castelio
del fantasma, Topolino & approdato
su quest'isola per fare un po’ di
giardinaggio. Se ha successo, lo
aspetfta una lunga e pericolosa

(4 Nl castello del fantasma

(THE PHANTOM'S CASTLE)

Ce l'avete fatta! Ora avete la
possibilith di prendere |l cristalio e
riportario al villaggio. Ma il fantasma
sa che siate arrivando @ ha invialo
un esercito di nemici @ messo un
sacco di rappole. Buona fortuna,

Topolino!

(12 Sandslottet
Ta en promenad genom et enormi

timglas. Skutta dver den rinnande
sanden fOr att inte sjunka ned och
hall dig undan frén krabborna som
griper efter Musses hdlar.

i3 On

Fér att na fram 1ill viinadens siott
har Musse tagit sig till denna o for
all arbeta med plantering. Om han

lyckas, har han en l&ng, riskfylld
kidttring framidr sig. . .

(14 Valnadens slott

Du har lyckats! Nu har du chansen
att 14 tag i kristallen och ta med
den tiibaka till byn. Men viinaden
vet att du &r pd vig och har skickal
en hord av fiender och giliral ménga
Iomska fallor. S3 lycka till, Mussa!

12 Zandkasteel Gebied

Wandel door een enorme zandioper.
Spring over het wijkende zand 2odal
je niet wegzakit en ontwijk de
krabben die naar Mickey's hielen
grijpen.

(13 Eiland Gebied

Om het Kasteel van de Geest te
kunnen bereiken, is Mickey op dit
giland aangekomen om een beele
te tuinieren, Als het hem allemaal
lukt, heeft hij een lange en
gmﬂihhd:ﬂmﬂng&yxda
boeg

14 Het Kasteel van de Geest

Je benl &r! Nu heb je de kans om
het kristal te pakken en terug te

brengen naar het dorp. Maar de
Gees! weat dat je kom! en heeft

hele legers van vijanden en genoeg
valstrikken klaargezet. Veel succes,

Mickey!
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Game Over/Continue

The game ends when Mickey runs out of Tries. You
will then have the choice of continuing the game at
the beginning of the stage where you left off, or
starting a new game. Make your choice by pressing
the D-Button up or down, and press Button 2 o
begin your game. There is no limit to the number of
conlinues you can use.

If you choose to continue a game, you'll retain all
your magic items and power stars. Your score will
be resel 10 zero.

Hero's Hints

» Reach high places and cross wide pits by
bouncing off enemy heads.

¢ Leamn to grab and throw things quickly. You will
need this skill in many levels.

* Explore everything! Things that look impossible to
reach aren't, and treasure will often appear out of
thin airl

» If you can't reach certain items, remember their
location. You might pick up a Magic ltem that will
allow you to reach them later.
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Spielende/Fortsetzung

Das Spiel ist zu Ende, wenn Micky keine Chancen
mehr hat. Sie haben dann die Wahi, das Spiel am
Anfang der Spielstufe lortzuselzen, wo Sie aufgehdn
haben, oder ein neues Spiel zu starten. Treflen Sie
die Wahl, indem Sie die Richtungstaste nach oben
oder unten drilcken und dann Taste 2 dricken, um
das Spiel zu beginnen, Sie kdnnen so oft fortsetzen
wie gewunschl,

Wenn Sie ein Spiel fortsetzen wollen, behalten Sie
alle Zauberartikel und Kraftsterne, aber der
Punktestand wird aul Null zurickgesalzt.

Heldenhinweise

* Erreichen Sie hohe Stellen und Uberqueren Sie
weite Abgrinde, indem Sie von den Kdpfen von

Feinden abspringen.

* Lernen Sie, wie man Gegenslande schnell greift
und wirft. Diese Kunst ist immer wieder nitzlich.

¢ Untersuchen Sie alles! Stellen, die unermreichbar
aussehen, sind es nichl, und es gibt Schitze, die
aus dem Nichts erscheinen!

* Wenn Sie bestimmte Gegenstande nicht erreichen
kbnnen, dann merken Sie sich, wo sie waren. Es
kann sein, da8 Sie spéler sinen Zaubergegenstand
bekommen, der es ermbglicht, den Gegenstand zu
erraichen.

Fin de la partie/Continuation

La partie est finie quand Mickey a perdu loutes ses
vies. Vous pouvez choisir de continuer a jouer a
partir de I'étape que vous avez perdue ou de
recommencer une nouvelle partie, Effectuez votre
choix en appuyant sur la touche D vers le haut ou le
bas, puls appuyez sur la touche 2 pour commencer
une partie. Vous pouvez continuer autant de fois que
vous le souhaitez

8i vous choisissez de continuer une partie, vous
conservez tous vos accessoires magiques et vos
étoiles de force, cependant votre score est ramené a
ZEro.

Quelques conseils

* Rebondissez sur les télos des ennemis pour
atteindre des endroits surdlevés el passer sur des
puits.

e Apprenez a prendre el a lancer les accessoires
rapidement. La vitesse est un facteur décisif sur
certains niveaux.

« Explorez tous les endroits! Les choses qui
paraissent hors d'atteinte ne le sonl pas loujours et
des trésors peuvent apparaitre n'importe ou!

¢ Si vous ne pouvez pas atleindre certains
accessoires, souvenez-vous de I'endroil. Par la
sulte, vous trouverez peut élre un accessoire
magique qui vous permettra d'y aller.




Fin del juego/Continuacion

El juego termina cuando Mickey se
queda sin intenlos. Entonces usted
tendra la posibilidad de continuar
juego al principio de la etapa en la que
s& quedd, o bien empezar un nuevo
juego. Haga su eleccion presionando el
botdn D hacia arriba o hacia abajo, y
presione el botén 2 para empezar ol
juego. Usted podrda continuar todas las
vetes que o deses.

Si usted selecciona continuar un juego,
sus objetos magicos y las estrellas de
polencia permaneceran intactos. Su
puntuacion se pondrd a cero.

Consejos

* Para alcanzar los lugares elevados Yy
cruzar grandes fosos procure rebotar
sobre las cabezas de sus enemigos.

* Acostumbrese a agarrar y tirar
rapidamente los objetos. Necesitard
esta habilidad en muchos niveles.

* Explore por todas partes. Las cosas
que parezcan imposibles de alcanzar,
en realidad no lo son y el lesore a
veces puede que aparezca de la
nada.

* Si no pudiera alcanzar delerminados
objelos, recuerde su paradero. Podria
s&r que agarrase un objeto magico
que le permita alcanzarios en otra
ocasidn.

Fine del gioco/Per
continuare (GAME OVER/
CONTINUE)

Il gioco finisce quando Topolino
esaurisce | lentalivi. Avete quindi la
possibilitd di continuare il gioco
dall'inizio della fase in cul lo avete
interrotto, o iniziare un nuovo gioco.
Premete il pulsante D in su o in giu per
scegliere, quindi Il pulsante 2 per
iniziare il gioco. Non c’é limite al
numero di volie in cui iniziare il gioco.

Se scegliete di continuare un gioco,
ottenete ancora tutti gli oggetti magici e
le stelle di energia. Il ostro punteggio
viene azzerato.

Consigli dell'eroe

* Raggiungete | luoghi elevati e
altraversale le buche grandi saltando
sulle teste dei nemici.

* Imparate rapidamente ad afferrare e
lanciare gli oggetti. Avete bisogno di
saperio fare bene in molti livelli.

* Esplorate tutto! Cose che sembrano
impossibili da raggiungere non lo
sono e spesso dal nulla compare un
tesoro!

* Se non potete raggiungere certi
oggetti, ricordate dove sono. Potete
raccogliere un oggetto magico che vi
permetie di raggiungerli dopo.

Spelslut/fortsatt spel —
GAME OVER

Spelet slutar ndr alla Musses (Grsok
tagit slut. Du kan da villja mellan att
fortsatta spela frn bdrjan av den etapp
dér du slutade (CONTINUE) eller att
borja om frdn bdrjan (NEW GAME)
Vicka styrtangenten uppdt eller nedat
t8r att fiytta markdren till ditt val och

tryck p& knappen 2 Ior att borja spela
Antalet frispel ar obegréinsat

Efter att du valt CONTINUE (lortsatt
spel) fir du tillbaka alla magiska
fbremal och stjimor pa styrkemétaren,
men din poéng nolistalls.

Tips for hjailtar

* Ta dig upp till hdga avsatser och dver

slora gropar genom att studsa pé
fiandens huvuden.

e Lar dig att ta tag | och kasta saker
snabbl, Du kemmer att behdva denna

fardighet pd ménga av etapperna.

» Utforska alit! Stallen som verkar
omdjliga att 1a sig till, kan nas pd ett
eller annal s&tt och skaller kan dyka
upp ur tomma luften!

* Nar du inte kan komma till en plats
dér det finns foremdl du behdver, si
kom ihdg var platsen ligger. Du
kanske senare hittar ett magiskt
torem@l, som kan hjéipa dig ait 1a dig
till den platsen.

Einde Spel/Doorgaan

Het spel eindigt als Mickey gaan
Levens meer heeft. Je kunt dan kiezen

het spel verder le spelen vanal het
begin van het gebled waar je het spel
verlaten hebl, of j@ kunt een nieuw spel
baginnen. Maak je keuze door op de R-
toets op omhoog of op omiaag te
drukken en druk op Toets 2 om je spel
te beginnen. Je kunl 20 vaak doorgaan
als je will.

Wanneer je kiest om door le geen met
een spel, behoud je al je speciale
voorwerpen en energie sterren. Je
score zal op nul gezet worden,

-

Helden Tips

* Bereik hoge plaatsen an spring over
wijde gaten door op de hoofden van
de vijanden te stuiteren.

* Leer dingen snel op te pakken an te
gooien. Je zult deze handigheid in
vele levels nodig hebben.

* Ontdek alles! Dingen die
onbereikbaar lijken, zijn hel vaak niet
an schatten vallen vaak zomaar uil de
ucht!

* Wanneer j@ niet bij sommige
voorwerpen kunl, moet je onthouden
waar ze lagen. Misschien pak j@ een
Magisch Voorwerp op dat jo in staat
stalt ze laler te beraiken.



Handling This Cartridge

This Cartridge is intended exclusively for the Sega
System.

For Proper Usage

1) Do not immerse in water!

2) Do not bend!

3) Do not subject to any violent impact!

4) Do not expose to direct sunlight!

5) Do not damage or disfigure!

(6) Do not place near any high lemperature source!
7) Do not expose to thinner, benzine, eic.!

¢ When wet, dry compigtely before using.

* When it becomes dirty, carefully wipe it with a

soft cloth dipped in soapy waler.
e After use, put it in its case.

* Be sure 1o take an occasional recess during
extended play.

WARNING: For owners of projection lelevisions. Still
piclures or images may cause permanent picture
lube damage or mark phosphor of the CRT. Avoid

repeated or extended use of video games on large
screen projection televisions.

Handhabung der Kassette

Diese Kassette ist ausschlieBlich zur Verwendung mit

dem Sega-System bestimmt.

VarsichtsmaBnahmen

(1) Vor Nasse schiitzen!

(2) Nicht knicken!

(3) Vor Gewalieinwirkungen schiitzen!

(@) Nicht direkt der Sonne aussetzen!

(8) Nicht beschédigen oder verunstalten!

(& Vor Hitze schiitzen|

(7) Nicht mit Verdinner, Benzol usw. in Berihrung
bringen!

* Bei Nasse vor dem Gebrauch volisténdig
trocknen.

* Bei Verschmutzung vorsichtig mit einem weichen,

in Seifenwasser getauchtes Tuch abreiben.
* Nach Gebrauch in die Hllle legen.

* Vergessen Sie nichl, bei langem Spislen
manchmal eine Pause einzulegen!
WARNUNG: Besitzer von GroBblldschirmfernsehern
oder Fernsehprojecioren werden darauf hingewiesen,
dafl Standbilder permanente Schaden an der
Bildréhre verursachen oder zur Ablagerung von
Phosphor auf der KathodenstrahirShre fiihren
kénnen. Vermeiden Sie deshalb eine wiederholle
oder UbermaBig lange Projizierung von Videospielen
auf GroBbildschirmgerdten.

@

Manipulation de la cartouche

La cartouche est congue exclusivement pour le Sega
System,

Pour une utilisation appropriée
(1) Ne pas mouiller!

2) Ne pas plier! :
(3) Ne pas soumettre & des chocs violents!
(4) Ne pas exposer au soleill

(8) Ne pas abimer!

(8) Ne pas laisser & proximité d'une source de
chaleur!

(Z) Ne pas metire en contact avec du diluant, de
I'essence, elc.!

* 8i votre cartouche est mouillée, séchez-a bien
avant de la réutiliser.

» Si elle est sale, frottez-la avec précaution a |'aide
d'un chiffon humide et d'un peu de savon.

* 5i vous ne vous en servez plus, rangezda dans
sa boite.

* N'oubliez pas de faire quelques pauses si vous
jouez assez longtemps.

AVERTISSEMENT: Pour les propriétaires de
éléviseurs a projection. Les images fixes peuvent
endommager irémédiablement le tube de I'image ou
déposer du phosphore sur le CRT. Evitez I'utilisation
répétée ou prolongée de jeux vidéo sur les
téléviseurs & projection a grand écran.




Manejo del cartucho

Este cartucho estd disefiado

unicamente para el sistema Sega

Syslem.

Para un mejor uso

1) iNo mojario!

7) {No doblariol

3) |No darle golpes violentos!

4) jNo sxponerio a la luz directa del
sol!

o

) {No dafarlo ni rayario!

iNo exponerio a altas temperaluras!
iNo exponerio a diluyente, bencina,
etc.!

o S

* Cuando esté humedo, séquelo por
completc antes de usario.

« Cuando esté sucio, limpielo con
cuidado con un pafio suave
humedecido en agua con jabon.

+ Después de usario, coléquelo en su
funda.

Duranie un juego prolongado, lome
algun tiempo de descanso.

AVISO: Para los usuarios gue

disponen de televisores lipo proyeccion.

Las imagenes fijas pueden causar
dahos tes en el lubo de
imagen o marcar el fésforo dei tubo de
rayos catodicos. No emplee
repetidamente ni durante periodos
prolongados los juegos de video en
televisores de proyeccion de grandes
pantallas.

.ﬁrl
calore!

@@. ®%

Uso di questa cartuccia

Questa cartuccia & destinala
esclusivamenie al sistema Sega
System.

Per un uso appropriato
1 Non bagnatela!
Z) Non piegatelal

(3) Evitatee i colpi violenti!
4

4) Non esponetela alla luce diretta del
sole!

(&) E: danneggiatela o colpiteia!

lasciatela vicino a fonti di

'7) Non bagnatela con benzina o altro!

* Quando si bagna, asciugalela bene
prima deil'uso.

* Quando si sporca, pulitela con un
panno morbido inumidito con
dell'acqua insaponala.

* Dopo l'uso rimetietela nella sua
cusiodia.

* Quando giocate a lungo, fate una
pausa di tanto in tanto.

ATTENZIONE: Per gl acquirenti di
televisori a proiezicne. Fotogrammi
fermi o immagini ferme possono
causare danni permanenti al cinescopio
o lasciare tracce di fosforo sul CRT.
Evitale I'uso ripetuto o prolungalo i
videogiochi sul televisori a proiezione a
grande schermo.

Kassettskotsel

Denna spelkasset! & avsedd att bara
Wimmiimw
em.

Korrekt kassetiskotsel

1) Aktas for fukt och vatten!

2) Far ef vikas!

(3) Far ef utsittas 18 stdtarl

@) Utsétt dem o] 1ar starkt solljus!
& Oppna dem ej eller skada dem!

(8) Forvaras e ndra varmekalla!

(7) Anviind inga Idsningsmedel vid
rengéring!

* Om fuki eller liknande hamnar pa
kassetten: torka bort det innan
anvandning

¢ Om kassetten blir smutsig: torka
forsiktigt bort smutsen med en mjuk
trasa fuktad med lite tvalvatien.

e Eher anvAndandet: sdll | kassetten |
kassellaskan

* Gor da och da eft uppehdll under en
langvarig spelsession

VARNING! Galler projektionsmotiagare
och storbilds-tv: stilibilder, som visas |
en lAngre stund &l , kan bli
orsak till skador | bildrdret eller fosfor-
mérken pd katodstrilebildskarmen.
Spela inte ofta, inte haller i
flera timmar &t @n, nér du
anvander detta slags tv-bildskarmar.

Behandeling van de
cassette

Deze cassetie is uitsluitend bedoeld
voor het Sega Mega Drive, Game Gear
of Master System.

Voor julst gebruik

(1) Maak hem niet nat!

(2) Buig hem niet!

(3) Stoot er niet hard legenaan!

@) Stel hem niet bioot aan direc!
zontlicht!

8) Beschadig of vervorm hem niet!

& Stel hem niet bicot aan hoge
temperaturen!

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

*« Maak hem eerst droog als hi| nal is
en.
* Maak hem schoon met een zachte

doek als hij vuil is geworden.
+ Bewaar hem In zijn doos.

* Neem wvoldoende pauzes als je
langere tijden achler elkaar speelt.

WAARSCHUWING: Voor sigenaars van
projectie-televisies: Stilstaande beelden
of plaatjes kunnen blijvende schade
aanbrengen aan de beeldbuis of fosfor
van de CRT halen. Vermijd
herhaaldelijk of lang gebruik van de
videospdhapmdm
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