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WARRANTY

Domark reserves the right to make
improvements in the product descnbed in

this manual, at any tme and without notice.

Domark makes no warranties expressed o
implied, with respect 1o this manual, its
qualty, merchantability of fitness for any
particular purpose.

It any defect arises dunng the ninety day
limited warranty on the product itself (i.e.
not the software programme, which is

provided “as 187}, return it in its ongnal

condition to the point of purchase.

GARANTIA

Domark se reserva el derecho de efectuar
majoras al producto descrito en este
manual, en cualquier momento y sin pravio
- aviso.

Dﬂﬂmrk no otorga ningana garantia, ya sea
press o implicita, respacto de este

manua! su caldad, comerciabididad o

adecuacion para un fin en particular.

Si surge alqun desperfecto en el producto

en si (0 s2a, no en el programa de software,

el cual se suminstra ‘tal como esla’)
durante &l perido imitado de garantia de
noventa dias, favor de devolveno en sus
condiciones originales al lugar de compra.

GARANTIE

Domark behalt sich das Recht vor, zu jeder
Zeit und ohne Vorankindigung
Verbesserungen an dem in diesem

Domark gibt keine direkle oder indirekte
Garantie tur das Handbuch, seine Qualitat,
seine Verkaullichket oder Eignung fur einen
bestimmten Zweck. Falis innerhalb der

Garantiezeil von 90 Tagen ein Defekt am
Produkt selbst aufinitt (d.h. nicht am

Software- ngramm}, bringen Sie s, 50 wie
es isl, zu dem Geschaft zuruck, wo Sie 5
gekauff haben,

GARANTI

Domark forbehaller sig ratten att utlora
forbattnngar av den 1 handboken beskrivna
produkten, vid valin tidpunkt ¢ utan varsel,

Domark lamnar ingen garanti, anhngen
direkt eller ndirekt, betraffande denna
handbok, dess kvalltet, sdljbarhet ach
lamplighet for ett sarakilt &ndamal. Om en
bristtfallighet uppstar | sjalva produkten (dvs
inte 1 programvaran, som forses "ass’)
under de 90 gdagar som utgor perioden tor
den begransade garantin, returnera den till
Inkcpasstassdllet | urpsrunghgt skick.

GARANTIE

Domark se reserve le droit d'ameligrer |e
produll décnt dans ce manuai an umpnrte
quel nment et sans prév . Domarkr
nm cene:ernant ce rnanuer sa quahté sa
valeur marchande ou son utihsation a des
fins particuliéres.

Si le produit lui-méme {¢.a.d non pas le
programme logiciel, qui est vendu "tel quel’)
presentait un defaut queiconque pendant
les 90 jours de lalimite de garantie,
rapporiez-ie dans son éat d ongine a votre
revengeur.

GARANTIE

Domark ehoudt 2ich het recht voor om het
product zoals beschreven in de handleiding
te verbeteren en ait op eender welk
ogenbik en zonder vocrafgaandelijk bericht.
Domark biedt geen uitdrukkelike noch
mpliciete garanties wal deze handleiding
petreft, de kwalitedt ervan, de
verkoopbaartieid of geschikthexd voor
eende’ welk bijzonder doeleind.

Als, tydens de beperkte-garantigperiode van
30 dagen. een defec! oplireed!tin het
product zelf {d... niet in het software
rogramima, dat wordt geleverd "zoals het
35'} bezorg het dan in zin corspronkelijke
toesland terug aan het aankooppunt.

GARANZIA

La Domark si nserva il dintto di apporiare
mighoramenti al predotto descritto in gusto
manuale in qualungue momeanto e senza
obblgo di preavviso.

.a Domark non fornisce garanzie espresse
o implicite nspetto al presente manuale, 1a
sua qualta commerciabilita o adeguatezza

per gualungue scopo particolare.

Gualora si verificassero difetli nel prodotto
sless0 (Cloé non il programma di software,
che viena fﬂmlto come é') durante Il
pencdo della garanzia hmitata di novanta
Qiorni, si prega o restituirio nelle sue
condizioni onginali al rivenditore.

TAKUU

Domark pidattaa okeuden parantaa tassa
kasikinassa kuvattua tuotetta, miloin
tahansa ja imeittamatta.

Domark el anna mitaan takuita mita tulee
tahan kasikirjaan, sen laatuun,
kaupallisuuteen tai sopivuuteen mihinkaan
erityiseen tarkoitukseen

JOs |otan vikaa ilmenee 90-paivan rajoitetun

takuun aikana itse tuotteessa (tama e sis

tarkorta ohjeimaa, mika tarjotaan
‘nyxyisilaan ollen’), palauta se
alkuperaisessa kunnossa ostopakkaan.




Starting Up Vorbereitung

1.

Set up your Sega Master System or
Master Syﬂm Il as descnbed in its
nstrucbon manual. Plug n Controt
Pad 1.

Mak.e sure the power sch L -DFF.

Tum lhepowefswﬂch DN Inalaw
moments, the Title screen ap A

I intemupteur o alimentatio

Mise en route

1. Installez voire Sega Master System ou
Master System Il de la mm démte

tans ce mode d emploi. Branchez |

bioc de commande 1.

2.

I'htemlplwr W OFF Vériﬁaz que Iﬁ
| a mmmdm es! h-en mﬁ Remettez
l'interrupteur sur ON.

Entonces, | apmer enONel
mtermpinr de alimentacion.

Impﬂm Assure?-

4'insérer ou de I'ﬁfﬂ' Ia "i- .n' C




Preparativi

1. Montate il vostro sistema Sega Master
System o Master System [l come
descritto hel manuale di istruzioni.
Collegare la pulsantiera di controllo 1.

2. Assicurarsi che |'alimentazione sia
disattivata (OFF). Quindi inserire [a
cartuccia Sega nella Power Base.

3. Afttivare I'alimentazione (ON). In breve
tempo appanra o schermo del titolo.

4, Se loschermo del titolo non appare,
speqnere |'apparecchic (OFF). Accertarsi
che il sistema sia montato correttamente
e che la cartuccia sia insenta nel modo
appropriato. Quind: attivare di nuovo
|'alimentazione (ON).

Importante: Assicuratevi sempre che
'interrutore sia collocaro sulla posizione
OFF prima di inserira la cartuccia Sega o
quando la si toglie.

1) Carluccia Sega

Fulsantiera di controllo 1

Pulsantiera di controllo 2

Forberedelser far
spelstart

1. Uttér anslutningarna enligt

anvisningama i1 bruks-anvisningen for
Segas speldator Master System eller
Master System Il Anslut styrplatta 1.

. Kontrollera att strdmbrytaren. Stér i

franslaget lage. Satt 1 spelkassetten |
speldatorn.

3. Sla till strombrytaren. Efter nagra

sekunder visas rubrkscenen pa
bildskarmen.

. Sl4ifran strombrytaren nér rubrikscenen

inte visas pa bildskamen. Kontrollera
ansiutningarna och att kassetien har
satts i pd korrext satt. SIA til
strambrytaren igen.

Viktigt! Kontrollera alltid att strédmbrytaren
har slagits fran innan spelkassetten satts
t'tas ut ur speldatom,

Segas spelkassett
2 ) Styrplattan 1

Styrplattan 2

Starten

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

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

3. Zet de Sega Systemn AAN, Na een
moment zie j& het Titelscherm,

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

Let op: Zorg ervoor dat de
spanningschakelaar altijd UIT staat als je

een cassette in de console stopt of eruit
haalt.

(1)) Sega Cassette

@ Controller 1

(3") Controlier 2

AT MINUTES LTTT

Aloitus

1. Kytke Sega Master System tai Master
System |l-jargestelmasi
kayttdohiekirjasen ohjeiden mukaisesti.
Kytke sdatdélaippa 1 sisaan.

2. Varmista, efta virtakytkin on kytketty
pois toiminnasta (OFF). Tybnna sen
|alkeen Sega-kasetli teholahteeseen.

3. Kytke virtakytkin toimintaan (ON).
Otsikkokuvaruutu ilmestyy eslin hetken
kuluttua,

4. Jos otsikkokuvaruutu el ilmesty eslin,
kytke virtakytkin pois toimnnasta (OFF).
Varmista, etta jarjestelmasu on kytketty
oikein ja etta kasetli on kunnollisesti
konsolin sisalla. Kytke virakytkin sen
jdlkeen uudelleen toimintaan (ON).

Tarkeaa: Pida aina huolta silta, etta kytket
virtakytkimen pois toiminnasta (OFF),

ennenkuin asetat kasetin sisaan tai otat sen
LUIos.

Sega-Kasetti
Saatdlaippa

@ Sadtdlaippa 2



GAME BACKGROUND

in a time of darkness, while the Sultan is off
fighting a loreign war, his Grand Vizier Jaffar
has seized the reins of power. Throughout
the land, the people groan under the yoke
of tyranny, and dream of better days.

You are the only obstacle between Jaffar
and the throne. An adventurer from a
oreign land, innocent of palace intrigues,
you have won the heart of the Sultan’s
mﬁy yuung uwghter And in so doing, you
have unwitlingly made a powerful enemy.

On Jaffar's orders, you are arrested,

Empped of yOour sword and possessions,
and thrown into the Sultan's dungeons. As
fﬂr “'IE Princess JE”N ”: yes her a choice

mdanhwtndemde.hnm or die.

Locked in her room high in the pala
tower, the Princess rests all her hopes on
you. For when the [ast sands drain from the
hourglass, her choice can bring only a
throne for the Grand Vizier... a new reign of
terror for his long-suffering subjects... and
death for the brave youth who might have
been... Prince of Persia.

HINTERGRUND DES
SPIELS

In einer dunklen Zeit, wahrend der Sultan in
einem fremden Land Krieg fithrt, hat sein
Groﬂweﬁ' Jaffar die Macht an sich

gerissen. Im ganzen Land stohnt die
Bevilkerung unter dem Joch der Tyrannes
und traumt von besseren Zeiten.

Sie sind das einzige Hindemnis zwischen
Jaffar und dem Thron: Ein Abenteurer aus
einem fernen Land, dem die Palast-Intrigen
unbekannt sind und der das Herz der
lieblichen jungen Sultansiochter erobert hat.
Und damit haben Sie sich unbewut eine
machtigen Feind geschaffen.

'n|.; umn [hl'ﬁ SChWEﬂﬁ I.H'ld ““H :

Sultans geworfen. " ljﬂf Prinzessm giht J
eine Stunde Bedenkz e
die Wahl, ihn zu heirate

Yer lurm set; 7 dne Pnnzesﬂn alle
Hmnung aui Sie. Wenn namiich das letzte
Kdrnchen aus der Sanduhr ninnt, kann ihre
Wahl nur den Thron fir den Grofiwesir
bedeuten ... eine neue Terror-Herrschalt fur
seine leidgepriften Untertanen ... und den
TG'CI fﬂl’ d&l'l Wﬂ Jllrglmg, er SOne

PROLOGUE DU JEU

#Oir. Dam to payslapm.ple
gémlt sous |e joug de la tyrannie, et réve de

jours meilleurs.

Vous étes le seul obstacle entre Jaffar et le

irone. Aventurier venu d'une terre étrangére,

nnocent aux iningues du palais, vous a
gagne le coeur de la ravissante fille du
Sultan. Et ce-faisant, vous vous étes fait
sans le savoir un ennemi mortel.

Sur les ordres de Jaffar, vous étes améte,
depoudié de votre épée et de vos
possessions, et jeté dans les cachols du
Sultan. Quant a la Princesse, Jaffar lui
donne un choix, et uneheumpw prendre

Enfermée dans sa chambre tout en haut de
la tour du palais, la Princesse met tous ses
2SPOIrs sur vous. Car, lorsque Je demier
grain de sable s'écoulera dans le sabiier,
son choix, quel qu'il soit, ne pourra signif
que ... le trone pour le Grand Vizrr, ... un
nouveau regne de lerreur pour ses
malheureux sujets, ... et [amort pour le
courageux jeune homme qui aurait pu
devenir ... Prince de Perse.

INFORMACION BASICA SOBRE
EL JUEGO

Durante una época sumida en as tinieblas,
entras el Sultdn se encuentra lejos
Iuchar-ﬁu enuna QLEﬂ'ﬂ mi ra, Su Gran

mm

Tu eres el Unico obstaculo entre Jaffar y el
trono. Avmh.nrem que vienes de otras
l1erras I le de fas ll‘ltﬂgas d&l Daact

saquoqmstwelmmzéﬂdala '

antadora hija del Sultan. Y al hacerlo, te
hﬂ gmdﬂ sin saberlo, un p@d 050
enemigo.

Bajo érdenes de Jaffar te arrestan, te quitan
dentm de uno de Ies calal bozos del Sultan.
Para |2 Princesa, Jaffar tiene dos opciones
y una hora para decidirse: casarse con él o
la muerte.

>errada en su cuarto en lo alto de la torre
del palacio, la Princesa ha puesto todas sus
esperanzas en ti, ya que cuando deje de
ﬂurlamnaeneir&bi su eleccion sélo
podra abrirle las puertas al trono al Gran
Visir, iniciar un nuaw rein0 del lemor pare
sus largamente castigados subditos, y
ocasionar la muerte de ese joven valiente
que podria haber sido ... el Principe de
Persia.




INTRODUZIONE

Nel tempt bu, mentre il Sultano era Iontam
a cnmbanera Jafar, il suo Grand Vizier ¢

possessd delle redini del potere. Sotto i
gmgu della sua tirrania il popoto soffriva e
sognava giomi mglmn

Tu sei il solo ostacolo tra Jaffar ed il trono.
Ses un avventuriero venuto da un‘altro
paese ed all'oscuro gegl intnghi th palazzo.
at conquistato il cuore della bella e

e figlia del Sultano e quindi 11 se:

QVE

fatto, involontariamente, un polente nemico.

Su mﬁne di Jaﬁar vieni arrestalo e privato
055253 @ della tua spada per po
assere gataln nella pngione del sultano.
Per quanto nguarda ia bella Principessa,
Jaﬁarle ha datam ora per decxdere se

Chiusa nell Elanza piu alta della torra de
patazzu la Principessa affida tutte le sue
eranze a te. Quando I'ultimo granello di

sabbia defluira dalla clessidra del tempo, la
sua scelta dara, comungue, il trono al
Grand Vizier...un nuovo regno di terrore per

ﬂgﬁs&fﬁeﬂnpmolo ﬂmnep-ar gmna

SPEL BAKGRUND

| en tid av mbrker, medan Sultanen sldss |
ett ullanskt krig. hans Grand Vizier Jaffar
har tagit makten. Genom landet s4 hider
manmskorma under tyranni, och drommer
om battre dagar.

Du &r den enda detaljen mellan Jaffar och
tronen. Ett dventyr fran ett okant

land oskyldigt av slotts intnger, du har
vunnit Sultanens vackra dotlers hjirta. Och
pa del sittel sd har du ocksé fatt en kraftfull

Genom JaHars order, s ar du arresterad
frﬁ“@en ditt svard och dina agogelar, och
kasstad ned i slottets mérka delar. Jaffar
ger pnnsessan ett val och en timme att
bestdmma sig. Gifta sig med honom -

eller do.

Inldst | hennes rum hogt uppe | slottstormet,
sa vanlar och m,h:na Hinsessan med att du
kommer att radda h&nm innan det ar
orsent. For nar det sissta av sanden rinner
igenom timmglaset, hennes val ger bara en
tron bl Grand Vizier... en ny tid av terror bl
hans sedan lange hdande odjekt... och

doden for den ungdom som skulle kunna ha
vani... Pnnsen av Persien.

ACHTERGROND VAN HET
SPEL

'n donkere Ljden, als de sultan afwezig is

omdat hij in het buitenland een corloy aan

hel voeren 1s, neemt grootvizier Jaffa de

macht over. Over het hele land liiden ¢

mensen onder het juk van de onderdmhkmg
dromen van betera vjden.

U alleen staat tussen Jaffar en de troon, U
pent een avontuner uit het buitenland de

niets afweel van de iniriges in het paleis en
u heeft het hart van de mooie jo ge agochies
van de sultan gewonnen. Maar hierdoor
heef u zon-dm' dal ‘Ll h&i WEE{ opeens een

wmdm Uﬂiﬂﬂﬂmm J wordt in de
kerkers van de sultan gegooid. En wat de
pnnses betreft, Jaffa geeft haar de keuze en
één uur om te beslssen: met hem trouwen -
of sterven.

De prinses, d:e in haar kamer zit
opgesioten, heeft al haar op U
.1.:.:-@ l:-'..il-- wa‘“_ % dg mm w IS
de grootvizier de 'ITUOI‘I bﬂ‘l’lﬂﬂﬂ@ HEE'I
nieuwe penode van angst en lerreur voor
haar onderdanen die het toch al 20 moesiijk
s en die Prins van Perzié had kunnen zijn.

PELIN TAUSTA

Pimeyden akakaudella Sulttaanin ollessa
(Suunvisiif) on anastanut itsellean vallan
ohjaimet. Koko maassa ihmise! vakeroivat
sortovalian ikeen alla ja uneimoivat
paremmista ajoista.

Sina olel ainut este Jaffar'in ja valtaistuimen
valilia. Olet seikkailya vieraasta maasta eiké
sinulla ole aavislustakaan palatsissa
tapahtuvista vehkeilyista, mulla c#el
w:itlanul Sulnaanln Ihas! Havan nuore
EEI'IdﬁEéEI olet saanut itsell

mahtavan vihamehen.

Jaltar'in maardayksesia sinut pidatetaan,
miekkasi ja omaisuutes oletaan pos, |a
sinut heitetaan Sulttaanin yTMAar
Prinsesssalle Jaffar antaa 1.tahnnan varan |a
hanan on paatetiava tunnin kuluessa.

5an on mentava naimisiin Jaffar'in

- tai kuoltava.

Lmk*n !ME h ':"l"'_:_:_-_;_.;_'_-,._: ar vihas [ 5

Suui uu-d&n hmwﬂlm k.aun.n

of Fema I8¢



TAKE CONTROL

1 Joypad - (direction button)
2 Button 1
3 Button 2

RUNNING, JUMPING AND
CLIMBING

To lurn around: Tap the joypad to the left or
nght.

To run: Push the joypad in the dlrectlm you
want 10 go {left or right). Release the joype
to stop.

To lake careful steps: Hold down button 1
and push the joypad in the direction you
want 10 go. You can use careful sleps to
move nght uptotheedge of apit ora
suspicious-looking floor section.

To jump forward: When you are standing
shll, push butten 2 and mave the joypad in
the direction you want to jump.

You can jump further with a running start.
For a runreng jump over a chasm, back up
at leas! two full sirides from the edge. Move
the joypad to start running and whilst
running press button 2 to jJump.

LAUFEN, SPRINGEN UND
KLETTERN

Sich umdrehen: Steverblock rechts ode
finks antippen.

Laufen: Steuerblock in die Richtung
drucken, in die Sie gehen wollen (links oder
rechts). Zum Anhalten Steverblock
loslassen.

Vorsichtige Schntte machen: Knopf 1
gedruckt halten und Steuerblock n de
Richtung drucken, in die Sie gehen wollen.
Mit den vorsichtigen Schritten kdnnen Sie
sich bis ganz an den Rand einer Grube oder
enes verdachtig aussehenden
Fulbodenabschnitts vortasten.

Hochspangen: Steuerblack gerade nach
cben drucken.

Nach vome spnngen: Betatigen Ste, wenn
Sie stillstehen, Knopf 2 und drucken Sie den
Steuerhﬂnc:ﬁ in me Richtung, in die Sie

aul konnen Ste weiter springen
Treteﬂ Swe fur enen Sprung aus dem Lauf
mindastens zwe! volle Schrttiangen vom
Rande eines Abgrunds zuruck. Driucken Sie
den Steuarblock zum Laufen und betatigen
S e wahrend des Laufes Kropf 2 zum
Springen.

LES COMMANDES

1 Joypad - (bouton directionngl ou
bouten-Dj

2 Bouton 1

i Bouton?2

COURIR, SAUTER ET GRIMPEF

a gauche ou a clrart& sur I& hmtm

directonnel du joypad.

Pour counr: Appuyez sur le bouton-D du
|oypad dans |a direchon voulue (gauche ou
droite), Relachez le bouton-D pour vous
arréler.

Pour marcher a pas prudents; Maintenez le
boulon 1 enfonce et appuyez sur le boulon-
D du joypad dans la direction voulue.
Marchez a pas pm—dents lorsque vous
voulez avancer jusqu'au bord d'un trou ou
lorsque vous marchez sur un sol d'aspecl
suspec!.

Pour sauter en I'air: Appuyez vers ¢ haut
sur le bouton-D du joypad.

Pour sauter en avant: Lorsque vous éles
'mmob:le, appuyez sur le bouton 2, pus
appuye2 sur le boulon-D dans la direction
vers laguelie vous voulez sauter.

Vous pouvez sauter plus lin en prenant un
élan. Pour sauter avec elan au-dessus d'un
abime, éloignez-vous du bord en reculant
de deux enjambées au mains. Appuyez sur
ke bouton-D du joypad pour commencer a
cournr, puis, fout en courant, appuyez sur le
boulon 2 pour sauter.

A TOMAR CONTROL

1 Panel de conirol {boton direccional)
2 Boton 1
Y Botén 2

CORRER, SALTAR Y TREPAR

Para girar sobre lo talones: Tocar
igeramente ¢! panel de contrel hacia la
derecha o la izquerda.

Para comrer: Presionar el panel de control
derecha). Soltar el pansl de control para
gdelenerse.

Para dar pasos sigilosos: Mantener
presionado el boton 1 y presionar

de conirol en la direccion deseada

puede ulilzar pasos sigilosos para Ilvegar
hasta el mismisimo borde de un foso o una
Seccion de piso con aspecio sospechoso.

Para saltar hacia amba: Presionar el panel
de contrel en linea recla hacia armba.

Para sallar hacia adelante: £Estando parado
y quieto, presionar ¢l boton 2 y mover el
panei ge control en la direccion en que se
desea sallar.

Se puede saitar mas lejos §1 se corre antes
de saltar., Para un salto en carrera por
encima de un precipicio se debe retroceder
por lo menos una distancia de dos trancos
compietos a partir del borde. Mover
pane! de control para inciar la carrera,
durante la misma. présionar el boton 2 para
saltar.



CONTROLLI

1 Joypad - (pulsante di direzione)
¢ Pulsante 1
: Pulsante 2

SALTO, CORSA ED
ARRAMPICATA.

Per muoversi intormo: dai un co’petio al
joypad a sinistra o a desltra.

Per correre: sping Il joystick nella direnong

in cui desiden andare (a sinistra o0 a destra).
Per fermarti, lascia il joypad.

Peor prendere i passi accurati (careful
steps} mantieni premuto il misante le
spingi il joypad nella direzone in cu
desiden andare. Puol usare ) passi accurali
per andate drveltamente verso !a sp-ond adi
una trappola o di una parte di pavimento
che sembra sospettoso.

Per saltare all'inst: spingi il joypad allinsu.

Per arrampicarti sopra ad una sponrda:
mettiti di fronte alla sponda e spngr il
mpad all INSU. S @ Necessano usa | pass

Per scendere da una sponda: raggungt i
margine dealla speﬂﬂa. giratte spmgl |
joypad al'ingiu. Per scendere lentamente
premi il putsante 1 @ mantiendo premuto

menire per saltar giu lascia il pulsante 1.

TA KONTROLL

2 Knapp 1
) Knapp 2

SPRINGA, HOPPA OCH KLATTRA

Alt vinda sig: Tryck pa Joypaden till hoger
eller vanster

Alt springa: Ha/l Joypaden 1 den direktion
som du vl ga (vanster eller hoger) slapp
Joypaden {6r alt stanna.

Att ta forsikliga steg: Hall ned knapp 1 och
hall Joypaden 1 den direktion som du vl ga.
Du kan anvanda forsikhiga steg for att flytta
til kanten av en angrund eller en bit av
golvel som ser ungeriigt ut.

Att hoppa upp: Hall Joypaden rakl upp.

Du kan hoppa langre med en sprningande
start, For eft springande hopp over ett hal,
backa atminstanne tva steg fran kanten.
Hall Joypaden for alt borja springa medans
du springer tryck ned knapp 2 for att hoppe

ICONTROLE OVERNEMEN

t Stuurknuppel (nchtingknop)
! Knop1
3 Knop 2

IRENNEN, SPRINGEN EN
KLIMMEN

Ombkeren: beweeg de stuurkruppel naar
kinks of rechs.

Rennen: duw de stuurknuppel In de nchling
waann u vall gaan finks of rechts). Laat de
stuurknuppe! |

0s om te stoppen.

Voorzichtige stapjes nemen: houd knop 1
ingedrukt en duw de stuurknuppel In de
nching waann u vailt gaan. U kunt
voorzichtige stapjes gebruken om helemaa
naar de uiterste rand van van een depe kuil
of put te kimmen of om over een gedeelte
van de vioer te lopen dat er verdacht uilziel.

Omhoog spnngen: beweeg de
stuurknuppe! recht omhoog.

Naar voren spnngen: als u st staat, druk
dan op <nop 2 en beweeg de stuurknuppe:
in g& nchting waann u Wit sphngen.

U kunt verder sprninqgen als u éen aan'oop
neemt. Om een aanloop over een koo 1e
nemen moet u minstens lwee slappen van
de kioof af staan. Beweeq d2 stuurknuppe
om hard te lopen en als u eenmaal hard
loopt, druk dan op knop 2.

KONTROLL]

| Joykkan - (Suuntapainike)
2 Pamike 1
1 Painike 12

JUOKSEMINEN, HYPPAAMINEN
JA KIIPEAMINEN

Kaantyaksesi ympan: Napauta joykkana

vasemmalle ta: okeale. .

Juostaksesr: Tyonna joykkana sihen
suuntaan, mihin haluat menna (vasemmalle
tat okealle). Vapauta joykkarn

Ottaakses! varovaisia askeleita: P.da
panike 1 alaspainelluna ja tyénna joykkaria
syhen suuntaan. mihun haluat menna. Vot
kayttaa varovasia askeleila snrtyakses
aivan kuilun 1a epadyltavan nakdisen latha-
osuuden reunalle. Hypatakses: yl0s:
Tyonna joykkana suoraan ylos.

Hypataksesi eteenpain: Sesgessas
likkumatta, paina panike 2:ta ja Em'ﬂ
ioykkana suhen syuntaan, mihin halyat

Vet hypata kauemmas, j0s aloiat juosten.
Hypatakses: kuillun yi juosten, mene
tazksepain vahinladn ka<si taylla askela
reunasta. Likuta poykkana aloitlaakses:
UOKSUN j3 3uustessas: pana panike 2:1a
hypalakses:.




To climb up onto a ledge: Stand facing the
ledge and push the juypad straight up. If
necessary, use carelul steps lo position
yourself betow the ied-ge

Ta chmb down from a ledge: Step up to
lhe edge, tum around, then push the joypad
down. To hang from the ledge, press button
1 and hold it down. 1o let yourself drop,
release button 1.

Any time you jJump or fall within reach of a
Iedge you can grab onto it by pressing a

1. Hemember - when you release the
buﬂnn yw let go of the ledge.

To duck: Push the joypad straight down.
Release ﬂ to stand up.

To pidc snmel"{ﬂg up: Crouch down near

Auf einen Vorsprung kiettern: Stellen Sie
sich in Bhickrichtung des Vorsprungs hin
und drucken Sie den Steuerbilock gerade
nach oben. Benutzen Sie, wenn nélig, die
vorsichtigen Schritte, um sich unter dem
Vorsprung aufzustellen.

Von einem Vorsprung herunterklettem:
Stellen Sie sich an den Rand, drehen Sie
sich um und drucken Sie den Steverblock
nach unten. Um sich an den Vorsprung zu
hangen, Knopf 1 betatigen und festhalten.
Zum Herunterlassen Knopf 1 loslassen.

Immer wenn Sie im Fallen in Reichweite
Eﬂﬁ Vorspmngs sind, konnen Sie diesen
elatigen eines Knopfes ergrerfen.
I}enken Sm daran, daf Sie sich vom
Vorsprung losen, wenn Sie den Knopf

Duc:ken LS!eu arblock

Etwas aufheben: Biicken Sie sich direkt
daneben, indem Sie den Stevuerbloc
gerade nach unten driicken.

nac:h unten d.ruc:h-m.

Pour gnmper sur un rebord: Piacez-vous
face au rebord el appuyez vers le haut sur
le bouton-D. Si necessaire, marchez a pas
prudents pour vous positionner sous le
repord.

Paur -d 2scendre d'un rebord: Placez-vous
au bord, fartes volte face, puis appuyez vers
' bas sur e bouton-D du joypad. Pour vous
suspendre au rebord, appuyez sur le
bouton 1 et maintenez-le enfonce. Pour

vous laisser tomber, relachez le bouton 1.

Chaque fois que vous faites un saut ou une
chute a portée d'un rebord, vous pouvez
VOUS y agnpper en appuyant sur un bouton.
N'oubliez pas - lorsque vous reldchez le
bouton, vous perdez pnse.

Pour s’accroupir: Appuyez vers le bas sur
le bouton-D du joypad. Reldchez le bouton
pour vous relever.
- ;q=;;?;WqUﬂﬁ@Wﬁ[#HHHr
pissez-vous a proximité de I'objet en

appuyantverslebassuﬂebmnm D.

Para trepar a un saliente: Pararse de cara
al saliente y presionar el panel de conltro!

hacia arriba en linea recta. En caso de ser
nmsanu utlf!zar Ia;-_. nasos sigilnsﬁs para

Para bajarse de un saliente: Caminar hasla
el borde, girar, y luego presionar el pane! de
control hacia abajo. Para colgarse de)
saiente presionar el boton 1 y mantenerio
r:xir:adﬂuIQEW!dEﬁMEEtﬁHH;SGﬂEIEJ
boton 1.

Cada vez que saltes o tengas un saliente a
mang, te puedes alerrar a ¢! presionan
uno de los botones. No olvidar QUE a] soltar

el boton, también se suelta el saliente.

Para agacharse: Presionar el panel de
control en linéa recta hacia abajo. Soitario
para erquirse.

Para recoger una cosa: Presionar el panel
de control en linea recta hacia abajo para
inchinarse cerca de la cosa




Ferarrarnpicarusopmudunamm

Op mﬁ&hﬂ klimmen: Sta met uw gezicht
marm: dl fmnte aila apmda e spmgl d .

_i 1 DEWEE] de stuurimuppel
“omhoog In-::lm nor.iig kl.m‘l U Ve ._ r2icl 'hga

mk‘lat mot hyﬂan och hﬁil Joype _i; a1 T

upp. Om nddvandigt, anvand forsiktiga steg '- o gaan staan.
{6r atl fA den ratla possilion

hylian.

nedanior

Ga op de che stam keer om en dmk dﬁ
fran en hylla; stuurknuppel naar beneden. Om aan een
kantenavh-,rﬂan vandtll-gum héllsedm richel te blijven te hangen moet u op knop 1
ypaden ned. For att han drukken en deze ingedrukt houden, Als u
wdcpéknapmﬂchhﬂldmm Fﬁraﬂ zich wilt laten valien moet u knop 1 losiaten.

_ Slﬁppa W{' g App kna P,
remen (il ti che Als u springt of valt binnen handberetk van
quandn Iasm 1] pulsmie lascr Ia sponda Nar du hoppar och ramias een nchel, dan kunt u deze vastgnjpen door
hyllan, sékandutatag:htﬁlmgmman op een knop te drukken. Maar denk er wel
F'af schivam* Spingi il joypad all'ingiu. trycka pa en knapp. Kom i hag nar du om dat, als u de knop loslaat, dat u dan ook
Lascialo per rialzart. slapper knappei! 54 slapper du taget fran de niched loslaat!

hyllan. _
Per raccogliere qualcosa: rannicchia Bukken: druk de stuurknuppel helemaa
vicino all'oggetto spingi i! joypad all'ingiu. Att ducka: Hall Joypaden rakt ned. Slapp naar beneden. Om weer rechlop le staan
for att 5ta rakt igen. moel u hem loslaten,

imiaksesi jotain: Ky},msty _...,n-
Att plocka upp nagonting: Huka dig nara lets oprapen: Hurk bij iets neer door m Ial'velﬂ Wtﬁm&itﬁ joykkaria suora
{Gremdlet genom att hilla Joypaden rakt sluurknuppel helemaal naar beneden ¢ alasp3

ned. n som du vill hoppa. bewegen.

- -. | ] P
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SWORD FIGHTING

When you come face to face with an armed
opponent, release the joypad. You wil
automahcally draw your sword — If you have
one - and go on guard. In this stance, the
controls are somewhal different.

To sinke: Press button 1.

To advance: Push the joypad in the
direction you're facing (towards your
opponent).

To ru'lrmt: Push the joypad away from your

To block your opponent’s stnke: Push
button 2 just as your opponent is striking. It
may take some practice lo get the liming
nght. Watch your opponent carefully, and
wait for him to strike.

To stop fighting: Push the joypad down.
Once you have put away your sword, you
are free 1o run, jump and climb as usual. Be
careful, though - when you are off guard, a
single sword blow can kil you.

10

SCHWERTKAMPF

Lassen Sig, wenn Sie einem bewaffneten
Gegner gegendberstehen, den Steverblock
los. Sie ziehen automalisch hr Schwert -
wenn Sle eum besitzen - und gehen in
iffsposition. In ﬁﬁer Stelfung sind die

Schiag: Knopf 1 driicken.

Vorwans gehen: Steuerblock in die
Richtung dricken, in die Sie sich wenden
(auf Ihren Gegner zu),

urickgehen; Drucken Sie den
te * - von lhrem Gegner weg.

Einen Schlag des Gegners abwehren:
Knopf 2 drucken, wenn Ihr Gegner
Zuschiagt. Zur nchligen zeitlichen
aﬁbﬁhwmmg brauchen Sie vielleicht etwas
Ubung. Beobachten Sie lhren Gegner
aufmerksam und warlen Sie auf seinet

Schiag.

Kampf beenden: Steuerblock nach unten
weggesteckl haben, kbnnen Sie wieder wie
gewohnt laufen, springen und klettem.
Seien Sie aber vorsichtig - im
unbewalfneten Zustand kann ein einziger
Schwerthieb Sie toten.

COMBAT A L'EPEE

Lorsque vous vous retrouvez face a face
avec un adversaire armé, relachez Ie
bouten-D du joypad. Vous dégainerez
automatiquement votre épée (si vous e
avez una} el vous vous mfrlrez en garde

PourracmerAppuyeZ mﬂabﬂncn D du
jo --'i=-.- dans la drection oppos
I ALVEers dare.

Pour parer |e c:oup de I'adversaire:
Appuyez sur le bouton 2 juste au moment
ou I'adversaire m'laqu' Il vous faudra peut-
élre un peu d'entrainement pour savoir
déterminer le bon momt Jbserve;
attentivement volre adversaire el ﬂﬂﬂﬂd&i

quil attaque.

Pour arréter le combat: Appuyez vers le
bas sur le bouton-D du joypad. Une fois que
vOUS avez rengainé volre épée 'OUS |

libre de counr, sauter et grimper
normalement. Méfiez-vous cependant -
lorsque vous n'eles pas en garde, u

coup d'épée peut vous tuer,

COMBATE CON ESPADAS

mntmL Autncameme +-. la
sardia. Durante esta etapa m coniroles

mente diferentes.

Para atacar; Presionar el boton 1

Para avanzar: Presionar ¢l panel d
én |a direccidn que miras (hacia e

Para retroceder: Pras:ma:elpanelda
control en direccion opuesta

Para bloquear el ataque del adversario;
Presmnarel bm¢n2 en elnmemDenque

ﬂontml hacia abap Una \mz que h-._ as
envainado la espada puedes v - rer
saltar y trepar en lafumadecaﬁftumbm
Pero no dejes de tener cuidado: cuando n
estas en guardia un $6io toque de espada
puede matarte.




COMBATTIMENTO CON LA
SPADA.

Quango ti trow facca a facca con un
neﬂ'im armam |as¢i )l pQ ”

e n ,:---,- - @ andri mgarde In
qwsta m&mm | n:untmlh sono pivttoslo

SVARD STRIDER

NArdu lmmmu mﬂe mot anrslk’ca rnedm

Du Imm autmh at m dﬂ svafd
om du har ett - och g4 bil anfall. | detia
ogonblick sa & konfrollerna nagot
annorlunda.

Att anfalia: Tryck pa knapp 1.
Aft ga fra

drektion chu har ansiktet mot (mot din
motstandars}

'WAARDVECHTEN

Als u 009 n 00g komt te staan met een

gewapmm vw\d 1aa1 -::Ie s‘lumlm.:ppﬂ dan

emgzing anders.
Uithalen: druk op knop 1.

ﬁe rchmg wwm u ,, (t (naat

mumemruﬁ mneem!ﬂe
postie aan. Nu werken de cm*t'“ 1 oppen

MIEKKATAISTELU

Hun juum! vastam:s‘len mteim whﬁluen

u-mt Mﬂmmlsﬁet
|lskeaksesi:

Paina painike 1:ta

direzione in cul stai attaccando (verso 1l tuo
avversan ).

Att dra tillbaka: H¥! Joypaden frdn din
motstandare

At blockera din motstandares smg: Tryck

pa knapp 2 |ust som motstandaren skdr, Det
InQ: ¢ 2 1 tuo avversano st kan behovas kte ovning for att gora detta

attaccamla ﬂrerm |I puhanfe 2 Gu vorra wnid det ratia tillfllet. Titta noga pa din

moita pratica prima che tu niesca a prendere  motstandare och vanta pa honom {ils han

Il tempo giusto. Osserva attentamente i tuo  slar.

avversano ed aspetta che egli b attacch,

wkarriund. Vit harvita mman hanortelua
3aadakses goduksen oken, Katso
astust aaasi 1arkon ja odota hanen iskua

moet m:mhnen wat fmen |

hypm ia iiiveed kuter
. Mutta varo - rns et de vam
anekanﬂmm: aa sinut.

AHMMHMM;WW Harm

m&arﬂ eenmaal in de 5chwe heeﬂ ges’topt
kunt u weer rennen, kimmen en springen
z0ais voorheen. Maar wees voorzichtig -

8is U even niet %ﬂﬂﬂm sen houw met

var ft:-r:sMIg 78 du infe & koncenlrerac
kan ett enda slag doda dig.
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VIE ET MORT

La rangée de tnangles au coin supérieur
jauche dﬂ rm ﬂm 'état de watm

LIFE AND DEATH LEBEN UND TOD

The row of tiangles in the top left comer of
IMscmnrﬁcam your curr&nt strmth

DuaFlauhe von Dreieckan n-ben hnfks auf dem

Bel Spielstart kdnnen Sie zwischen 1, 2
oder 3 Kraft-Einheilen wﬁhlen (Spat
km Sle hre I{ral"t nelleicht '

YWhen you start Lhe game you can choose
Eﬂl‘31.ﬁ"r¢15b|51r&"ng1h ﬂ.ﬁ!mm yuumy

mduda : l:iow by a guard's sword, two . gehoren
falls, and ha ,a section of lhe ﬂoor Wachtpostens, en Fall zwei Stockwerke

nxh mun und daa Emslu':en aan

accidents can I:;i mtri-ghL

screen. To kill an of ponenet, you nau:l to
1aﬁa away all his strength units.

Die Kraft eines Gegners wird durch eine ersaire est indiquée par
Hm Dmke ubm mthlﬁ aul dem une rangéﬁ de trlmglm au coin Supérieur
Bidsc : droit de I'écran. Pour tuer un adversaire

vmsde-.«eziemvudetmnmsasw&dﬂ

STARTING FROM HIGHER

SPIELBEGINN AUF HOHEREN

POUR COMMENCER A UN
NIVEAU SUPERIEUR

YWhen you reach ﬂ'!E and of each level, you
wil be gven a password. Toretar at th
levd in I‘u!ure fnhw sCreen prompts

Chaque fois que vous atteignez la fin d'un
niveau, on vous donne un rmt de passe.
Par [a sute, pour recommencer au niveau

de voire chox, suivez Iesmtshlécm
Jidschirm befo und an &nt#lrwhmdm ét lorsqu'on vous le demande, entrEz le mot
‘ | 'F__.ﬁ &g Pﬁm Em@'bﬂn & as5Se du nlmu COmespo '-l,;"

Wﬁm %das Ende eines Lm.vels me-idm

12

VIDA'Y MUERTE
Lﬂ hiera d& t“ihgl.m en | -;__.

Al iniciarse el juego puedes elegir entre 1, 2
ésmmaam (M&s adelmtetal

La fuerza del adversarnio esia sefalada por
Uﬂﬂ h]m dﬂ Lﬂwmﬂﬁ en la esquina
Jereche ﬁﬁlam'l'lﬂﬂ. Pm matar

INICIO DEL JUEGO A PARTIR DE
NIVELES MAS ALTOS

Mﬁmalﬂnddacaﬂarﬂvdmbnr&m




VITA E MORTE

L'a linea di tnargoii che si lrgva sullo
schermg, nell'angolo in aito a sirestra, indica
a tua corremte forza Ogni volta che vien
colpto, perdera una unita di forza. Quanda
spanra l'vitima unita della tua forza, monra..

Quando incomingci il gioco puoi scegliere 1,
2 0 3 unita di forza (piu 1n avanh, palral
pssere in grado di aumenlare le unila d

Y@ possono costart una unila di
forza sono: un colpo ¢ spada dauna
yuardia, caduta dr due-piani € quando una
parte del soffitto cade sopra 2/la tua testa.
Altri e piu sert inCidenti pos5000 uccidert
sul colpo.

La forza del tuo avversanoe & indicata da una
maa di Inangoh che si trovang sulo

hermo nella parte in alto a destra. Per
ucmdem un avversana devi cercare di
privario tulte le sue unda d forze

NCOMINCIANDO DAI
LIVELLI ALTI

Quando rdgg! Lﬂﬂ&'ﬂj la fing o ogni kvello, t
verra dalo Lna parola d ordmne. Fer
nncominciare da questo lvello, segui i
solleciti dello schermo e, quando viene
nchiesto, senvi la parola d oraine.

LIV OCH DOD

Enrad av tnanglar 1 det ovre vansira homet
av skarmen talar om dit tllfalhiga styrka.
Varje gang du skadas, s fédorar du en
trangel av styrka Nar den sista av din
styrka har forsvunnit 54 dor du.

Nar du startar spelet sa kan du valja 1.2
eller 3 1 styrka. {Senare sa kommer gu att
kunna Oka din styrka over denna grans )

Saker som koslar en enhet av slyrka
inklusive ett siag av an vakts svard, tva
anngs fall, och ha en sekhon av taket
kolappsa pa ditt huvud. Andra, mer
a!h.ramga olyckor dodar dig innom en

En motstandares styrka visas genom en rad
av tnanglar | det ovre hogra homet av
skarmen. For att doda en molstandare, s&
maste du ta bor! alla hans enheler.

ATT STARTA FRAN HOGRE
NIVAER

N du knn'tmer il slutel av en nwﬂ 54 blir
du g/ven ett losenord. For att starta spetel
gen vid dmm niva fol instruktionema pA
skarmen och tryck in losenordel nar du ar

LEVEN EN DOOD

De nij dr.ehoeken in de hoek links bovenaan
het scherm geeft aan hoe sterk u op hat
moment bent. Elke keer dat u gewond
raak! veriest u ean eenheid van kracht. Als
uw kra.r:ht uiteindelk op 15, dan gaat u

Als u mel hel spel begint dan kunt u Kez2en
lussen 1, 2, of 3 eenheden van kracht.
(Later kunt uw kracht verhogen ol boven
daze limet).

Als u een houw knjgt met een zwaarg van
een bewaker, twee verdiepingen naar
beneden valt of als er een deel van een
vioer op uw hootd h} gkaar stort, dan
verliest u een eenhed van kracht. Andere,
ernstigere ongelukken doden u op slag. De
kracht van een tegenstander wordt
aangegeven met een nj dnehoeken in de
hoek rechts bovenaan hel scherm. Om een
tegenstander tedoden moel hemu a zijn
eenheden van kracht onlnemen.

VANAF HOGERE NIVEAU'S
BEGINNEN

Ais u hel eind van een niveau heeft bererkt,
dan kngt u een wachtwoord. Omin de
lockomst op dit niveau te b-egmﬂm moet U
doen wat de prompt scherm
zeggen en het wachiwoord invoeren
wanneer dat nogig i1s.

ELAMA JA KUOLEMA

Rivi ko'miata nayton vasemmassa
kuimassa yihaalla oscidlaa sinun
serhelusen voimakkuuden. Joka ket
Laukkaantue-ssam menelat yhden
‘omakkuusyksikon, Kun voimakkuutes:

Alodlaessas pelin vot valila 1, 21ai 3
umnakkua.ﬁy‘kslkhﬁa lehemln VOl
liSala voimakkuutfas: taman rajan yili.)

Meneta! yhden vomakkuusyksikén vartyan
miekaniskusta. kahden kerroksen
putouksesta sexd latta-osuuden
romahtaessa padles:, Myut, vakavammat
onngtiomuudet vavat tappaa sinut hely
pakala.

Vastustajan voimakkuus naxyy kolmiaiden
nvisla nayton oikeassa kulmassa yihaalla.
Tappaakses: vastustaan sinun on otettava
n0is kakk hanen voimakkuusyksikkonsa

ALOITUS YLEMMILTA TASOILTA

Paaslyas: kunkn tason loppuun saal
lunnussanan, Aloittaakses: vudelleen talla
tasolla seuraa naytén ohjaita ja kirjota
tunnussana larviliaessa.




ADVENTURING ABENTEUER L'AVENTURE NEED A HEAD FOR THIS

Although this is your first time inside the ﬂbMS-iasithmmmmnM&nlrmm
msmﬁe-?mmhmmgm Sultanspalastes befnden, kénr

nformabon that may heip you

54 téen a& H nmm vaz que m encuentras

; ThuPnnmss tsmmedin themgn

km mnﬁm Sw Ihrm Weg aus
dem Kerker finden, dann durch das
HNptgobauda ﬂ% Pﬂnsiea hindurch

Since your ammival in the city, you have
heard some strange rumours. It is
) X tha‘t Ihn Grani vim' Jaffar IS

* Depuis votre armvée dans |3 ville, vous
avez eu wntd'étmngaarum Un

du::eweamrm\fmrdmesmgn
mtmdaiaaﬂscmmaﬂudela

Jm m Mmiﬂ' 5ﬁi ein Mester
schwarzen Zauberkunst, und daB er
mehr Mﬁ*ft ds ein normaler Sta-blw-
Aberglauben sind, weim Sie sk:h
M Géschichten allzu emst zu
nehmen. Trotzdem sind Sie etwas

rneramﬁary and suparmtm roum
ttu tﬁceﬂmmﬂu tm

qun baﬁms y smsth:kin te
_ tnmar estas huslorias con
asiada seriedad. No nbatmte
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AVENTYRET AVONTURIEREN SEIKKAILEMINEN

Hoewel u voor de eerste keer in het paleis
ﬂ m m M u _'t_li- w

Amundﬂhkiﬂmmaﬂkl

Wmmmmnmm
kmmwumdakmicmnmte

hmi:llnm dmsnm1 DU peavi.
spadaccin del Sultanc scmdngumﬂm

weutdatwalmnmiam overkunst

doorgaat vaak puur lrucage is en
geloof, neemt u deze verhalen niet al
erieus. Maar u bent er toch niet

15



HINTS AND TIPS

16

To get the rnamrmrn distance from a
standing jump across a chasm, use
careful steps to mave nght up o the
edge of the pat before you ump.

If you jurnp a chasm but fall short, you

may stil be abie to grab on 10 the

- te ledge by pushing button 1.
Remambef when you et go of the
button, you let go of the ledge.

Every ime you biock an opponent’s
sword strike, the force of the blow

mmmgm rfynundopta

y suscessiul Mok vith 3 sk,

losing gmund Trf fdﬂﬂilﬂ

HINWEISE UND TIPS

¢ Um bm emem Spmng aus dam Stand
ml't&n Saemit

wﬁtﬂ ZU et .'-- cher

vor Sie.

e darar daﬂ Sie 5l~t:h von der

K.ante résen enn Sie den Knopf

Schwm‘th abwe-hren erhl dar

immer, wenn Sie einen gegnerschen

¢ Fw oblenir la dm!arm mamm

ALGUNOS CONSEJOS UTILES
* Para m:u el

que cuando se mumm e




AVWERTIMENTI E
SUGGERIMENTI

L

Prima dh sattare da fermo un crepaccio,

awvvicinali pu che puoi alla sponda

Se 1l uo salto & lroppo corto, potra
ancora raggiungere 'altra sponda
premendo il pulsante 1. Ricordati che
quando 'ascr andare i pulsante, lasci ja
sponda.

Ogni volla ¢he blocchi un altacco d
spada di un tuo avversano. la forza del

suo colpo tifara indietreqqg are di un po.

Se adottera una stralega dllensiva, t
accorgeral che perdera terreng n
modo continuo. Cerca di ponare a
termine un Bocco con un attacco.

impara a nconoscere | different tip: di
pozioni di visiona

Puoi camminare su un materasso o
chiodi senza correre nschi usando |
pass accurat),

HINTER OCH TIPS

¢ Fbrall 13 elt maximum ay distans fran
ett stdende hopp over en avgrund.
anvand férsiktiga steq (or att tiytta
alideles tll kanten innan du hoppar.

« Omduhoppar over en avgrund men
ditt hopp dr for kort sa kan du kanske
tyckas att 14 tag t kanten genom atl
- na knapp 1 Kom 1 hdg nar du

kn@ﬁm. Sﬁ SJEIJWI’ gu Kanten.

¢ Vane gang du blockerar en
motstindares slag, styrkan av slagel
knuffar dig tillbaka !ite grann, Om du ar
valldigt deffensiv sa kommer du atl
foriora mycket mark. Prova féjande for
att lyckas blockera med slag.

* Lar dig alt kanna igen olika slag
genom synen

HINTS EN TIPS

Om zover mogelik over een kioof te
kunnen springén zander aanioop moet
Ju voordat u spnngl voorzichlige stapjes
nemen zover mogelik naar de rand van
de richel.

Als u over een kloof springl maar niet
ver genoeg kom!, dan kunt u nog altijd
de richel aan da overkant vastgnpen
door op knop 1 te drukken, Maar denk
er wel om dal als u de knop los'aat, dat
u dan ook de richel loslaal.

Als U een houw met een zwaard van
een legenstarder tegenhoud!, dan
wordi u door de krachl van de houw
een stukje achteruit geduw?. Als u een
verdedigende houding sanneemt, dan
verliest u steeds meer lerrein. Alsu
een houw heeft tegengehouden,
probeer er dan daarna zelf een uit te

Lee-r om v&asmn}mde posities in een

U kunt veiilg over een spgkerbed heen
lopen door voorazichtige stapies te
nemen.

NEUVOJA JA VIHJEITA

L

Paastaksest mahdolisvmman kauas
'--"ﬂu‘*.‘t-i-- as1 seisovasta asennosia
kuillun yh, kayta varovarsia askeledla
surtyaksesi aivan kui'un reunaan
ennenkuin nyppaa

Jos hyppyst on [ran lyhyt, voit ehka sit
taritua vastapaseen ukonemaan
painike 1:ta panamalia. Muista, kun
padstal pankkeen, itoat ulkanemasta.

Joka kerta torjuessas: vastustajan
miekaniskun, 1Iskun yoima tyonlaa sinua
hiukan taaksepain, Jos asetut
puolustuskannale, huomaat
menetiavas: alaa pikkuhi@a. Ynla
Isked onnistuneen torjunnan j@keen.

G-pl Iunmsta’naan enlaiset juomat

th mennga nauvlasangyn yh turvallisest
varovaisilla askeleslla.
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A two-stary drop will hurt you.
A three-story drop will kill you

You never know what you'll find in
a dungeon. Don't be afrad to expiore,
and to experiment. Afer all, you *m got

nothng 1o lose excepl yoru fe, the
Pnincess, and the entire .Imgd-mn

Ba emem Sturz zwei Stockwerke nach
orie ve sich. Ein Fall aus

-d&m ' mm 5+ "

Se wissen nie, was Sie in enem Kerker

finden werden. Furchten Sie sich nicht

Expenmentieren. Schiielllich haben Sie

aufler threm Leben, der Pnnzessin und
m gesamten Konigreich nichts

PP A S
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Une EHUI:B de deux a ges vous

Vous na savez jamars ce qQue vous
peur d explw et de fare des
expenences. m& tout, vous n
nenﬁwdre i ce n'esl volre vie, la
Princesse et le royaurne tout entier!

-

'I'

-.:"1

!a ocasiona una lesién. Una
desde una altura de tres




La cadula di un due-piani ti fenra. Una
caduta di tre-piani U uccidera.

Non saprai ma che cosa troveral in una
pﬂGiﬁﬁE Non aver paura d espiorare
di espenmentare. Dopotutto non ha
nignte da perdere eccetlo che la tua
vita, la Pnincipessa e ['imtero regno.

£11 tvd vanings fall kommer all 5ka:da
dig. Ett tre vanings fall komm

dbda dig.

Du vet aldng vad du kan hitta 1
gangarna. Var inte radd for att
undersoka och expenmentera. Du har
trots alit ingenting att {oriora utom ailt
liv, Prinsessan och hela kungarket.

Als u twee verdiepingen n
valt raakt u gewond. Als u dna
verd epingen naar beneden val, dan

U weet ncot wat u allemaal tlegen kunt
Iwmen n de I-ceﬂ-ter Wees nigt ng
Ig" urt te ¢ N er 1
exp-nnmmterm U heeft immers mets
te verliezen behalve uw leven, de
prinses en hel hele koninknk.

Loukkaannut kahden kerroksen
putouksesta. Kuolet kolmen kerroksen
putoukses!a.

Et koskaan tiedad, mita tyrmasta loytyy.
AlA pelkéa tutkia seka kokeilla.
Sinullahan el ole mitdan mengtettavana
paits: henkes, Pninsessa ja kokonamen
vallakunia.



HANDLING THIS
CARTRIDGE

Ths Cartndge 15 mtended exclusively for the

Sega System
For Proper Usage

R

20

Do rot wrmerse in water!

0o not bend!

Do not subject to any wolent impact!
apose (o arecl SUI"QM!

Dﬂ not dunage of Mﬁgure*

LX any high temperalure

0t expose to thnner, benane, etc.’

Altor use, put it in its case.
Bamiu take an occasional recess

HANDHABUNG DER
KASSETTE

Dlese I-WSSETTE 151 ausschlzeﬂmn Zul

Vor Nasse sc

Nicht knicken!

Vor Gewaltemnwirkungen schutzen!
Nicht direkt der Sonne ausselzen!

Nichl beschadigen oder verunstalten'

Vor Hilze schutzen!

201 usi%. N

Nicht mat Verdunrner, Ber
Beruhrung bringen'

mmmnm “

MANIPULATION DE LA
CARTOUCHE

La cartouche est congue exclusivemean'
pout v Sega System.

Pour une utilisation appropnée

1
Z
J

4=

>
b.

Ne pas [a mouiller!
Ne pas ia pher

Ne paa ! exposer m soles!

Né pas | abimer'

Ne pas la la:sser 3 proximaté d'une
source de chaleur!

Ne pas la mettre en contact avec du

dduant, de I'esse ce, elc

S votlre cartouche est mowlée, sechez-

ia mﬂn amt d& 3 rés

el dun peu de sa'mn.
Sl VOUS Ne VOUS en Servez pius,

angeZz-ia dans sa bode.
h' wbbaz pas de fmre trueiquﬂ pauses

USO DI QUESTA
CARTUCCIA

Questa cartecca e destinata
exclusivamente al s:stema Seq

Nm m&ga.ra‘

Evitare « colpt v.olent!
Non esporia alla luce dretta del Soe’
Non danneggiaria o coipirial
Non iasoarla vicno a ot h ¢

208

Non bagnaria con benzina o altro!

Quando s spﬂr{:a putifia con un panng
l‘mrb:da mummnu con dell'acqua

cusmma,
Quando giocate a lungo. fate una
pausa did tanto in tanto



MANEJO DEL

CARTUCHO

tste carlucho esta disenado unicamente
para e sistema Sega System.

Para un mejor uso

N g -

‘No mojario!
No doblarlo!
NO t:laf 2 gaﬂpﬁ viglentos!

ponerlo ala luz direcla del sol!
No daﬁm ni rayarlo!
No exponerio a altas temperaturas!
iNo exponerio a diluyente, bencina,
etc.!

Guando eslé humedo, sequelo por
compieto antes de usano.

Cuand-o este suco, limpielo con
cudado con un pano suave
humedec:do en agua t:m ;ahﬂ:-n
Después de usarlo, coléque'o en su
funda.

Duranie un ju2go proongado, tome
algun tiempo de descanso.

KASSETTSKOTSEL

Jenna spelkassetl ar avsedd att bara
anvandas 1 Segas videospeidator Sega
System.

Korrekt kassellskolsel

N LIRS

Aktas for fukl ach valten!

Far ¢) vikas!

Far e utsattas for stotar!

Utsatt dem ey for stirkt solljus!
Oppna dem e eler skada dem’
Forvaras e nara varmekala:
Anvand inga losmingsmede! vid
rengonng!

Om {ukt eller liknande hamna pa
kassetten sa torka bort det innan
anvandning.

Om kassetlen biir smulsig - torka
[ors ktigt bort smutsen med en mjuk
Irasa fuktad med lite tvatvatten.

Efter anvandandat : Satt | kassetten
kassettasken.

Gar da och da et uppehall unger en
lAingvang spelsesion.

BEHANDELING VAN DE

CASSETTE

Deze cassette is vitsluitend bedoeld oor hel

SEGA MYSTEM

Voor Juist Gebruik

1.
Z

3.
4

o on

=4

Maak hem n:ét nat!

Buig hem niet!

Stoor er niet bard legannan!

Stel hem niet bloot aan hel drekte
zoniicht!

Beschadig of verbuig hem rvet!
Stel hem niat bloo! aan hoge
temperaluren’

Maak hem niel schoon me! thinner,
benzine, enz.!

Maak hem eerst droog ais hy nal s
geworden.

Maak hem schoon met een zachle
vochuge deoek als hy vuil iIs geworden.
Bewar hem in zin doos.

Neem voldoende pauzes als e [angere
lyden achter elkaa speeit.

TAMAN KASETIN
KASITTELY

Tama kasetli on tarkoitettu anoastaan Sega

System-jas|

_ 4'”- IS“.E KME"JE KOWVE

lla vormalla'!
Ala aseta alttksi suoral'e auringon
paisteelle!

Aﬁ mh&ma vaunoita la

Al asetakasema minkaan kuuman
lampélahleen laheisyyteen!
Al3 asata alttiksi tinnenlle, benslinile,

m‘

Jos kasetl kastuu, kuvaa se
kunnolhsesti, ennenxuin kaytat sita
Jos se tulee lixaiseksi, pyyh se
varovast pehmealla, saippuaveteen
kastetulla kankaala.

Aseta se takaisin kotelloonsa kaytdn
jakeen.

Pidd huolta sita, etta pydat taukoja
enttain piikien pelien aikana.
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|| ATTENZIONE: Per gil acquirenti di

|| televisor a proiezicne. Fotogrammi fermi

1| 0 immagini possono causara danni
|| permanenti al cinescopio o lasciare
|| tracce di fosforo al CRT. Evitare I'usc
ripetuto o prolungato di video giochi sui
| televisori a proiezione a largo schermo.

| WARNING: For owners of pmjesr:tiun
. tehwsmn Still pictures or images may
=T Eﬂt Fﬂ‘durﬂ lube dan e
or mam phosphor of the CRT.
| Avoid repeated or extended use of

| video games on arge sceen prjection

- E—

Il VARNING: Gailer projektionsmgttagare

och storbidsty: shillbi'der, som wisas 1 en

| 1angre stund dat gaangen, kan bli orsak

| 1ill skador | bildroret eller fosformarken
{| pda katodstraale bildskdrmen. Spela inte
|| videospel ofta, inte heller | flera immar
{| A2t gAangen, nér bilden visas paa detta
 slags tv-bidskarmar.

WARNUNG: Besilzer von
GroBbildschirmfernsehern oder
Fem&ehprogekmren werden daraut
hingewiesen, dald Standbiider
permanenie Schaden an der Bildrohre

|| verursachen oder zur Ablagerung von

I| Phosphor auf der Kathodenstrah!rohre

I| fuhren konnen. Yermerden Sie deshalb

|| die wiederholte Projizierung von
Videosprelen auf GroBhildschirngeraten.

& grand ecran,

- WAARSCHUWING: Voor eigenaars van

projectie teftevisies. Stilsiaand& beelden

 of plaatjes kunnen biijver

nanbrengen aan de beﬁdbus r::uf fnasfﬂr

van de CRT hafen. vermijd herhaaldelik
| of lang gebruik van de videospellen op
|| grootbeeld projectie televisies.

| AVERTISSEMENT: Pour les proprietaires |
. ﬂ e teléviseurs a projection. Les images |

fixes peuvent endommager

| rrémédiablement le tube de I image ou

| déposer du phosphore sur le CRT. Evitz |
| I'utilisation répétée cu prolongee de jeux

rs & projection

| VAROITUS: Projektiotelevi

yheydessa tulee muistaa 1 nr

pysaytetyt kuvat tai kuviot saattavat

aheuttaa pysyvan kuvapulkivaurion tar ||
lahrata katodisadeputken fosforilla. Valtd |
loistuvaa tai pitkdnaikaista video pelien |

| pelaamist suurikuvaruutuisissa
projeklictelevisiioissa.

. ﬁispunéa de televisores tipo '

causar danos permanentes en el tubo

o marcar los 1osforos del tubo de rayos |

{| catédicos. No emplee repetidamente i |
durante peridos prolongados los juegos |

| de grandes pantallas.




ANOTHER GREAT GAME
BROUGHT TO YOU BY
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"CH OUT FOR THIS LOGO
ON OTHER TITLES

- For all enquiries about this or any other Domark game, Fplease

~ write or telephone our special customer support department at

- Ferry House, 51-57 Lacy Road, Putney, London SW15 1PR.

- Tel: 081 780 2224 (Between 1.30 and 4.30 pm)
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