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Starting Up

1. Set up your Sega Master System or
Master System Il 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 iz properly ingserted. Then turn
the power switch ON again.

Important: Always make sure that the

power switch is turned OFF when inserting

or removing your Cartridge.

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

Vorbereitung

1. SchlieBen Sie Ihr Sega Master System-
oder Master System ll-Gerat wie in der
Anlgitung beschrieben an. Schlieen Sie
dann das Steuerpult 1 an.

2. Vergewissern Sie sich, daBf der
Metzschalter auf OFF gestellt ist, und
schieben Sie die Spielkassette in das
Gerat ein.

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

4. Falls der Titelbildschirm nicht erscheint,
schallen Sie das Gerat wieder aus
(Netzschalter auf OFF). Uberpriifen Sie
die Anschilisse, 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: Diesas Spiel kann nur von einer
Ferson gespiell werden.

(1) Sega-Spielkassette

(2) Steuerpult 1

Mise en route

1. Installez votre Sega Master System ou
Master System Il de la maniére decrite
dans ce mode d'emploi. Branchez le
bloc de commande 1.

2. Assuraz-vous que l'interrupteur
d'alimentation est sur OFF. Ensuite,
introduisez la cartouche Sega dans la
console.

3. Mettez |'interrupteur d'alimentation sur
OM. Peu aprés, |'écran de titre apparait.

4. 5i|'écran de titre n'apparait pas, meftez
l'interrupteur sur OFF. Vérifiez que le
systeéme est installé correclement et que
la cartouche est bien inserée. Remellez
Vinterrupteur sur OMN.

Important: Assurez-vous toujours que
l'interrupteur d’alimentation est sur OFF
avant d'insérer ou de retirer la cartouche.

Remarque: Ce jeu est pour un joueur
unigquemeant.

(1) Cartouche Sega

{Z) Bloc de commande 1




Inicio

1. Prepare su sistema Sega
Master System o Master
Systemn || como se describe
an su manual de
instrucciones. Enchufe el
controlador 1.

2. Asegurese de que el
interruptor de alimentacion
esta en la posicion OFF.
Inserte entonces el cartucho
Sega en la consola.

3. Ponga el interruptor de
alimentacion en ON, Despues
de un momento, aparecera la
pantalla del titulo.

4. Si no aparece la pantalla del
titulo, ponga en OFF el
interruptor de alimentacion.
Asegurese de que el cartucho
esté correctamente insertado,
Entonces, vuelva a poner en
ON el interruptor de
alimentacion.

Importante: Asegurese siempre

de que el interruptor de

alimentacidn esté en OFF antes
de insertar o de sacar el
cartucho.

Nota: Este juego es solo para

un jugadaor,

(1) Cartucho Sega

(Z) Controlador 1

Preparativi

1. Montate il vostro sistema
Sega Master System o
Master System |l come
descritto 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. Altivate I'alimentazions (ON).
Iin breve tempo appare lo
schermo del titolo.

4. Se lo schermo del titolo non
appare, spegnele
I'apparecchio (OFF).
Accertatevi che il sistema sia
montato correttamente e che
la cartuccia sia insarita nel
modo appropriato. Quindi
attivale di nuowvo
I"alimentazione (OM).

Importante: Assicuratevi sempre

che 'apparecchio sia spento

(QFF) prima di insarire o estrars

la cartuccia Sega Mega

Drive/Genesis.

Nota: CQuesto gioco e per un

solo giocatore.,

1) Cartuccia Sega

(z) Pulsantiera di controllo 1

Farberedelser for spelstart

1. Utfér anslutningarna enligt
anvisningarna i bruks-
anvisningen for Segas
speldator Master System eller
Master System I, Anslut
styrplattan 1.

2. Kontrollera att sirbmbrylaren
star i franslaget lage. Satt
sedan | Segas spelkassett |
speldatorn.

3. Sl till strémbrytaren. Efter
nagra sekunder visas
rubrikscenen pa bildskarmen,

4. Sla ifran strémbrytaren om
rubrikscenen inte visas pd
bildskdrmen. Kontrollera
anslutningarna och att
kassetten har satts | pa
korrekt satt. Sla till
strdmbrytaren igen.

Viktigt! Konirollera alltid att

strémbrytaren har slagits ifran

innan spelkassetten salts iftas ut
ur speldatorn.

OBS! Detta spel kan bara
spelas av en spelare.

(1) Segas spelkassett
(2} Styrplattan 1

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 Cassette
erin.

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

4. Als je geen titelscherm ziet,
moet je de Sega System
wear UIT zetten. Kijk goed na
of alles goed is aangesloten
en of de cassette er goed in
zZit. 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 éen
speler.

(1) Sega Cassette

2) Controller 1



The Mouse Will Play. ..

Play trick afier dirty trick, thal is. But Jerry's going to
get his this time, because Tom's been sharpening
hig claws. That little mouse is pretty fas1, though,
with @ habit of dropping land mines when Tom gets
oo close! And if that's not trouble enough, there are
dangers all around that Tom has 1o avoid if he wanis
1o finally get his paws on that sneaky rodent. So
wake up from your calnap, Tom, and get going!
There's a mouse in the house!

Taking Control

(1) Directional Button (D-Button)

* Push lell er right ta make Tom runiswim to the left
ar the right when playing the game.

* Push up to 1ake big steps forwand.
* Push down 1o pussyfool,

* In the Game COwer screen you use this to pck
whether 1o slop playing or keap playing after Tom
loses all his damage points.

Die Maus will spielen. ..

Und zwar einen Siresch nach dem anderan. Abes
Jerry wird a5 diesmal erwischen, denn Tom hat
seinge Krallen gascharfi. Dia kisino Maus ist
allerdings recht schnell und hal die sidrende
Angewohnheil, Gberall kising Tretmingn Zu
hinteriassen, wenn Tom in der Nahe ist! Und als ob
das noch nicht genug an schiechten Neuigkeiten s,
so lapern Gherall noch andere Gefahren, aul die
Tom achten muB, wenn er schhelich Jemy
erwischen will. Also wach von Deiner
Schiummerpause auf, Tom. und mach zu! Es gibt
eine Maus im Haus!

Spielsteuerung
(1) Richtungstaste

+ Nach links oder rechis dricken, um Tom im Speel
nach links oder rechis lavfen/schwimmen zu
lassen,

» Mach oben driicken, um groBie Schritte nach vorne
Zu machen.

* Mach unten dricken, um zu schieichen.

» Baim Spislende-Bildschirm kann mit der
Richtungstaste gewahll werden, ob weilergespied
ader aufgehdrt werden soll, nachdem Tom alle
seine Schadenspunkte verioren hat.

Jerry s'amuse. . .

Jerry s'amuse & jouer des touwrs & Tom. Mais cefte
toes-cd, Towm st en rain d' aiguiter ses griffes el Jemy
ferait bien de se méher. Cependant, Jarmry est trés
rapide et lance des mines temestrés dés que Tom
s'2ppeoche trop prés! En outre, Tom doil affronter
beavcoup d'autres dangers pour meltre la main sur
ce rongeur malin. Révelile-tol de 1a siesle Tom et
vas-yl Il y a one souris dans la maison!

Aux commandes
1) Touche directionnelle (Touche D)
= Anpuyez vers la gauche ou la droite pour

couritinager vers (2 gauche ocu la diodde au Cours
de la partie,

= Appuyer vers e hau! pour avancer a grands pas.
» Appuyez vers be bas pour avancar a peiits pas.

= Sur I'écran Game Over, appuyez sur cetie touche
pour décider d'arréler ou de continuer la parbe
quand Tom a perdu lous sS85 points.



El raton juega. ..

Juega malas pasadas, es0 e o que
hace. Pero cuidado Jermry porgue Tom
na esiado alilando sus uhas. Sin
eMbargs, &5s raloncito es muy rapkdo
¥, ademas, tira minas leqrestres cuando
Tom se acerca demasiado. Y por &
esto luera poco, Tom s2 encuenira
rodeado de peligros que debera evilar
si desea atrapar finakmente al elusho
raton, Asi gue Tom, deia de dormsr ¥ a
trabajar, Hay un ratdn en la casa

Toma de control

(1) Botdén de direccién
(Boton D)

* Presione este boidn hacia la derecha
o hacia l2 iaquierda para que TOM
coeralnade hacia la derecha o hacia
la izguerda.

* Presidnelo hacia armba para dar
grandes saltos hadia adelante.

» Presionelc hacia abajo para andar a
tientas.

» Cuando aparezea la pantalla de fin
de juego, este boldn s& emplea para
poner fin al juego o para seguir
jugando después de que Tom perda
todos sus puntos.

Il topo giochera. . .

Ti giechera un brutto scherzo dopo
I'afiro, vuol dire. Ma questa valla Jerry
le prenderd, perché Tom si & sffilato
ben bene le unghie. Qual topasiro é
veloce, perd, & ha la caltiva abitudina
di lasciare delie mine quando Tom si
avvicina troppo. E come se non
basiasse © sono pearicoli tulto intomo
che Tom deve evitare se vuola
fnalmenie mellere le grinfie su questo
reditore svicolante. Svegliati dal tue
pisoling, Tom, e parti in caceial C'& un
lopo in casal

Prendete i comandi
1 Tasto direzionale (tasto D)

* Fremi a sinistra 0 A desira per far
correra/nuotane Tom werso sinisira o
destra durante # giooo.

« Prami in allo per fare grandi passi in
avanti.

* Premi in basso per camminare in
punta di ped:.

« Cuando compare lo schermo Game
Over, usa questo tasto per stegliere
58 vui smettere di giocare o S8 vuo
giocare ancora dopo che Tom ha
perso tut | suci punli danno.

Musen vill leka. . .

d.v.3. spela del ena fula sprattet efler
det andra. Men denna gang skall Jerry
fa smaka sin egen medicin: Tom har
vassat sina klor, Den filla musen ar
ganska sd& snabb och har dessutom
vanan all kasta landminor sa fori Tom
kommer f&r ndral! Och som om da! inte
skulle racka finns det faror dverailt, som
Tom maste undvika, om han denna
gang skall hyckas ldgga sin tass pd den
slingrande gnagaren. Sa vakna upp,
Tom, och silt igdng! Det finns en mus |
huset!

Ta ledningen!

(1) Styrtangenten D
(rikttangenten)

= Vicka styrtangenten at vanster eller
ndger (I pilarmas riktningar) (& att
under spelats gang fa Tom att
springafsimma &t vnsier eller higer.

» VVicka styrtangenten uppat fér fa Tom
att g& med linga steq framde.

* \ficka styrtangenten neddt fér an (3
Tom att smyga.

* Vicka styrtangenten at [Ampligt hall,
ndr menyn GAME OVER (spelet shut)
visas pd bildskdrmen, 6 att fortsatta
med spelet eller fdr alt siuta spela
efter ait Tom fGrloral alla sina

skadepoang.

De Muis Haalt Uit. . .

Dat wil zeggen, de ene streek na de
andere smerige sireek. Maar Jerry zal
zijn |esje laren dexe keer, want Tom
neeft zijn nagels gescherpt. Die kleine
muis is vrij snel, hoawel, hi| heelt de
gewoonte om landmijnen te gooien als
Tom te dichtbij komt! En, aisof dat nog
nigt genoeg problemen oplevert, er
loeren overal gevaren die Tom moet
antwijken als hij eindelijk zijn klawwen
op dat gemene knaagdier wil leggen.
Dus wordt wakker uil je katteslaapje,
Tom, en ga op weg! Er is een muis in
hiis!

De Besturing
(1) Richting Toets (R-Toets)

* Druk op links of rechts om Tom naar
inks of rechls ta laten rennen
zwemmen fijdens het spel.

* Druk op omhoog om grofe stappen
VORIt 18 nemen.

* Druk op omlaag om op je lenen lo
lopen,

» Op het Einde Spel (Game Over)
scherm gebrulk je dit om te stoppen
of door te gaan med het spel nadal

Tam al zign schade punten verspeaid
heatt.



(2} Button 1
* Fush o siart the game.

» Push while you're playing the game 1o jump
straight up to grab ledges, eic., above you.

« Push 1o continue the game {or not).

(4] Button 2

* Push {0 siart the gamea.

s Push and hold 1o run guickly.

* Push to continue the game {of not)

Button Combinations
* D-Button + Button 1 o jump while you're running.

Jerry's High Jinks

That little mouse has caused Tom oo much lrouble,
and Tem is going 1o do something about it once and
for all. But that's more easily said than done. One
problem is that Jesry has a supply of cherry bombs
which he likes 1o throw at Tom, and land mines that
he puls in our foline fnend’'s path.

(2) Taste 1
» Drfickan, um das Spiel zu starten,

» Baim Spiel dricken, um nach oben 2u sgpringen
und Vorspeinge eto. dber lhnan zu greifen.

s Dricken, um das Spial forzusetzen (oder 2
beenden).

(3) Taste 2
« Drlicken, um das Spiel zu starten.

» Driicken und gedrickt halten, um schnell zu
tatfen.

» Driicken, um das Spiel fortzuselzen (oder zu
baenden).

Tastenkombinationen

¢ Richtungstaste + Taste 1 dricken, um beim
Laufen zu springen.

Jerry geht in die Luft

Die kieine Maus hal Tom nun wirklich zu sehr
gedrgert, und Tom wird jetzt ain {dr allemal fdr Rohe
sorgen. Aber das ist leichter gesagt als getan. Ein
Problem ist, daB Jerry eine guten Vorral an
Kirschenbomben hat, die er mit gréftem Veargnigen
au! Tom fallenldst, und dazu noch Tretminan, die ar
der Katze in den Weg legt,

(2) Touche 1
* Appuyez pour commaencer la partie.

o Appuyer Au cours de la partie pour bmdn* &l vous
accrocher & une plate-forme ou aulre sailbke au
dessus de vous,

* Anpuyez pour docider de continuer ou mon ia
partie.

(3 Touche 2
* Appuyez pour commencer une partie,
» Maintenez enfencée pour counr plus vile.

« Appuyez pour décider de continuer ou non la
partie,

Combinaison de touches
* Touche D + touche 1 pour sauler en couranl

Les tours de Jerry

Jerry en a tellement fail voir de toutes les couleurs &
Tom que celuici est décidé A s'en débamasser une
fois pour toutes, Mais ¢est plus vite dil que lal. Le
provléme est que Jerry a une réserve de cetises
explogsives qu'il adore lancer sur Tom el des mines
terrasires quil séme sur son chemin,




2) Botén 1

« Presidnelo para iniciar el juego.

« Prasdnelo mieniras jueqa para saltar
derecho hacia arriba v agarrarse a

* Presidénelo para continuar con el
jeego o para dejar de |ugar.

(3) Botén 2

= Presidnedo para iniciar e juego,

= Manténgalo presionado para correr
rapedamente.

* Prsidnedo para confinuar con gl juego
O para desar de jugar.

Combinaciones de botones

« Botdn D + bolon 1 para saltar
mientras corre,

Las fiestas de Jerry

Esle ratonoito ya le ha causado
demasiados problemas a Tom.
Definiivamente, Tom va a tener que
iomar medidas drasticas. Pero no as
lan Mactl coma parece. Jerry liene un
arsenal de bombas que lwa conira
Tom, ¥y minas lerresirés que coloca en
el caming de nuestro querdo feling,

{2) Tasto 1

« Pramilo per awiare # gioco,

* Pramily durante il gioco par sallare in
alo @ altaccarti a comicionl, ece,
sopra di e,

» Premilo per continuare il gioco (o no).

(3) Tasto 2

* Premilo per avviare il gioco.

& Tiemlo premulo per cormare
rapsdamente.

« Pramilo per continuare il gioco (o no).

Combinazioni di tasti

e Tasio D + tasto 1 per sallare menire
o,

Gli scherzi di Jerry

Quel topastro ha causalo un sacco di
guai & Tom @ Tom ha deciso che & ora
di finirla. Ma & pid facile a dirsi che a
farsi. Un problema & che Jerry ha una
serie di bombe da gettare contro Tom @
delle mina che lascia sul percorso del
nosiro amice gatto,

(2) Knappen 1

= Tryck pa denna knapp 16r alt bévja
spola spelet,

* Tryck pd denna knapp under spelets
gang 15r att & Tom ait hoppa rakt
upp och grabba tag | avsatser ovanie
FeCeroum,

« Tryck pd denna knapp & an forts3ta
spela spelet [eller 150 alt shuta spefa)

3 Knappen 2

» Tryck pd denna knapp 16r ait birja
spela spelet,

* Tryck in denna knapp och hall den
intryckt ie att A Tom alt springa foet.

» Tryck pa denna knapp for att fortsana
spela spelot (elier f5c all sluta spoia).

Hur styrtangenten kombineras
med en knapp

» Vicka styriangenten D at [Empiigt hall
+ tryck pd knappen 1 10r ait (A Tom
att hoppa nér han springer.

Jerrys galna upptag

Den lila musen har redan orsakat Tom
an hel del bekymmer och Tem planesar
atl &ntligen fa shul pd det hela! Men det
ar nog l&ttare sagt an gjort. EN problem
ar ant Jerry har massa kOrsbarsbomber
som han tycker om all kasta pd Tom,
utbwver ce landminor han 1fgger ut foe
vir kattvin!

(Z) Toets 1
* Indrukken om hel spel te staran.

* Drus hiar lijdens hat spal op om recht
omhoog 1@ springen naar richals, eto.,
bovien |e,

* Indrukken om door te gaan met het
spel (of nigt),

(@ Toets 2
» Indrukken om het spel te baginnen,

= [ndmgkken en vasthouden om hard e
MENrne.,

= Indrukken om door e gaan met het
spet (of niet).

Combinaties van Toetsen

« Rtoets + Toets 1 om te springen
fijdens het rennen.

Jerry’'s Dolle Pret

Die kisine muis heeft voor Tom ta veel
problamen veroorzaakt, en Tom gaat er
voor eens en voor altijd iets aan doen.
Maar dit Is makkelijker gezegd dan
gedaan. Een probleem is dat Jerry een
voorraad korson bommen hoeft
waarmes hij graag naar Tom goolt, on
land-mijnen die hii op het kattepad van
anze vriend legl



Sounds like trouble? That's only the beginning! Tom
has to chase Jerry hrough & different areas, each
ang with its own dangers. If you can caich Jerry
before the end of the area you're in, you can go
rnght to the next area. But you have 1o use all your
faling cunning to get close enough to pounce on
Jerry, If you can't get him before the end of the
scene, don't worry, You comer him and grab him
anyway, and go on o the next area. Buf that
slippery mouse just keeps getting away from Tom!

Each area’s dangers are diffarent. You might be hit
on tha head by a falling cup in the kitchen, or be
attacked by piranhas in the garden. 50 keep a sharp
aye aut for whatever might come, and grab that
mauset

Das hért sich nach dicker Luft an? Aber as kommi
noch viel besser. Tom muB Jerry durch §
varechiedene Gebiete jagen, und jedes davon hat
seing eigenen Gefahren. Wenn Sie vor dem Ende
des jeweiligen Gebiets Jerry fangan kénnen, dann
kénnen Sie 2um nidchsten weitergahen, Aber Sie
missen lhre ganze Kalzenschidue einsetzen, um
nahe genug an Jerry zu kommen um ihn zu
schnappen. Wenn Sie ihn nicht vor dem Ende der
jeweiligen Szene greifen kénnen, dann kdnnen Sie
trotzdem zum nichsten Gebiet weitergahen. Aber die
schiipinige Maus entkommt Tom immer wieder!

In jedem Gebiel gibt es andere Gefahren, In der
Kiche kinnen lhnan Kalfeelassen auf den Kopd
fallen, und im Garten kénnan Sie von hungrigen
Piranhas angeqriffen werden, Achten Ske also daraulf,
wias sich in der Umgebung so afles varbergen kann,
und greifen Sie die lastige Maus!

Pas évideni? C'est seulement le début! Tom doil
poursuivre Jerry au cours da 6 scenes, chacune
contenani des dangers différents. Si vous atlrape:
Jery avant la fin d'une scéne, vous pouvez passer a
la schne suivante, Vous devrez uliliser ious vos
talents pour parvenir & vous approcher de Jerry.
Cependant, si vous ne parvenez pas a |'atirapper
avant la fin d'une scéna, ne vous inguigtez pas,
Vous pourrez de toutes fagons le coincer el
I'atirapper, puis alter 4 la scéne suivania. Mais cette
s0Uls espitgle ne cesse de filer entre les pattes de
Tom!

Chagua schne présents des dangers différents. Vous
risquez de recevoir une lasse sur la téle, dans la
cuisine, ou d'étre attaqué par des piranhas dans le
jardin. Soyer aux aguets el attrappez catle souris!

Y




Problemas jverdad? Esto stlo es el
comienzo, Tom lene que perseguir a
Jarry por 6 ronag dilerentes, cada una
con Sus propios peligros. Si kogra
alrapar a Jarry anies da que termine
una zong podra avanzar a la zona
siguiente. Pero para acercarse o
suficiente y atrapar a Jerry usted tendra
que emplear toda su astucia, Si no
puede alrapario anles de que lerming
Una escena no se pregcupe; podra
acorralaric y pasar a la siguiente
pscena. Paro ese escurridizo ratdn
siempre se le escapa a Tom.

Los peligros de cada zona son
diferentes. Quiza se le caga una 1aza
en la cabeza cuando esia en la cocina
0 quiza le ataquen piraftas en el jardin.
Asi gue tenga cuidado con los peligros
que le acechan y, por lo que mds
quiera, jafrape a esa ratdn!

sembra difficile? Ma & solo 'inizie! Tom
deve rincorrere Jerry in sei aree
diverse, ciascuna con i sugl pericali. Se
riesci a catturare Jerry prima della fing
deil’area dove 1 trovi pusi andare
subite neli'area successiva, Ma dew
usare lulta la tua astuzia felina per
riuscire ad avwicinani abbastanza da
prendere Jerry. Se non riesci a
prendario prima dalla fine dell’area, non
i preoccupare. Lo costringi in un
angolo e ko prendl comungue e dopo
vai all'area successiva. Ma quel perfido
iopastro continua a scapparti wial

| penicoli di ogni area sono diversi. In
cucina ti pud cadere una lazza in 18513,
in gianding pudi essere attaccalo dai
piranha. Tweni gl occhi aperti. dungue.
e prend quel topo!

Léter som bekymmer? Detta dr bara
boran! Tom maste jaga Jerry | sex
ofika speletapper, var ach en med egna
faror. Du tir fortsdtta spelet | nésla
spalelapp om du hychas f@ Tom att
fanga Jerry innan den pagdende
spelstappen slutar. Men du maste &
Tom afl anviinda hela sin kattlika
slughet for att fa honom sa néra Jerry
att han lyckas sld till. Men bekymra dig
inte, om du inte lyckas fa Tom an 13
fast Jerry innan speletappen tar slul.
Du kommer nog att tringa honom in i
atl hdrn och 1a honom trots allt fér at
kunna gd dver till ndsta speletapp. Men
den hala musen bara fortsdtter att
komma undan!

Varje speletapp har sina egna faror,
Det kan hinda aft Tom sldr sitt huvad
nér han faller | an kopp i kiket sller s&
anfaller en stim pirayor honom |
tradgarden. Sa hall hela fiden Ggonen
appna och se Ul att Tom tar fast
musan!

Zijn dat problemen? Dit is nog maar
het begin! Tom moet Jerry achtervolgen
door & verschillende gebieden, elk met
Zijn eigen govaren. Als je Jerry kunt
vangen voor hel einde van een gebied,
ben ja binnen. Ja kunt dan meteen
doorgaan naar het wolgende gebied.
Maar je moet &l je katachtige sluwheid
gebruiken om dichl genceg bij Jerry te
kormen om hem e kunnen pakken.
Maak je niet druk als je hem niel kunt
grijpen voor het einde van een ronde.
Je drijft hem in het nauw en grijpt hem
alsnog, en je gaat door naar het
volgends gebied. Maar die razendsnalle
muis bhijit maar ontkomean azan Tom!

Elk gebied heeft zijn eigen gevaren. Je
kunt een kiap op je hoofd krilgen door
een vallend kopje in de keuken, of
aangevallen worden door piranha’s In
de tuin. Blijf dus goed uitkijken voor
wal er komt, en grijp die muis!



Getting Started

After you pul the cartridge in, you'll 568 the Tithe
gorean, and the words “Press Stan Button.” I you
want to start the game, press Bullon 1 or 2 twice. I
you don't do anyhing, you'll see a Demonstration
screen, When you want Lo start the game from the
the Demenstration screen, jusl press Bution 1 or 2 to
return 1o the Title screen, then press aithar bution
tavice 1o star.

On the Screen

Each area has its own special obsiacies, traps and
dangars, and ol course Tom and Jerry. Al the lop
left of the screen, Tom's damage points are
displayed in yellow. Tom is such a talented cal, he
doesn't need 9 lves, Only 8!

(1) Tom's Lives
2] Tom

(@ Jarry
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Spielbeginn

Machdem Sie die Spielkasselte aingescheben haben,
sahan Sk den Tieibddschirm, und die Meldung
“"PRESS START BUTTON" (Starttasie dricken)
arschainl. Wann Sia das Spiel starten wollen,
dridcken Sie Taste 1 oder 2 zweimal, Wenn Sia
michts tun, sehen Sie emnen Vorldhrungsbildschirm,
Wenn Sie das Speal vom Vorflhrungsbildschirm aus
stanen wollen, dricken Sie einfach Tasle 1 oder 2,
wm 2um Titslbildschirm zurdckzukehren, und dricken
dann eine der baiden Tasten rweimal, um 2u

Auf dem Bildschirm

Jades Gobtwel hat seine speziellen Hindemisse, Fallen
wnd Gefahren, und natirlich Tom und Jerry. Oben
links im Bikdschirm erscheinen Toms Gefahrenpunkte
in Gelb. Tom ist 50 ein talentiarter Kater, daB er
keine neun Leben brauchl, Aber acht braucht er
dach!

. .l'
==

) Tems Leben
} Tom

1) Jeary

o
o

&)

Préparatifs

Aprts avoir inséré la carouche, vous voyer
apparaiire 'éeran de titre o le message 'Press Stan
Bution" (Appuyez sur la touche Start), Si vous
souhailez commancar une parie, appuyer deux s
sul la touche 1 ou 2. Sl vous n'appuyez pas sur la
iouche, I'écran de démonstration apparail. Pour
commences ung partie & parlir de I'écran de
démonstration, appuyez sur la touche 1 ou 2 pour
revenir sur I'écran de litre, puis appuyez deux fois
sur uné de ces louches pour CommEencer 8 jouer.

Sur I'écran

Chaque scéne contient ses propres obstacles, pieges
et dangers et bien sir Tom el Jerry. Dans ke coin
supérieur gapche de ['écran, les points de Tom
apparaissent en jaune. Tom esl un chat i habile
qu'il n'a pas besoin de 9 vies mais seulement de 8!

1) Les vies de Tom

(Z) Tom

3 Jerry




Inicio del juego

Dasouds de introducir ¢l canucho verd
la pantalla del Wule v 1as palabras
"Prass Start Butten™. 5i desea iniciar el
uego presione dos veces al boton 1 o
ol 2. 8i no hace nada vera una pantalla
de demostracion, Cuando desee iniciar
el juego desde la pantalla de
demostracion, presions al boldn 1 o &l
2 para pasar a la pantalla del tiulo v
luego presiona dos veces uno de estos
dos bolones.

En la pantalla

Cada zona fiene sus obstaculos,
trampas y peligros especiales y, por
supuesto, Tom y Jerry. En [a pane
supenor izquierda de la pantalla, kos
purios de Tom aparscen en color
amarilio. Tom es un gato tan inteligente
gque no necesita 9 vidas, Con 8
sodamente ya le basta.

(1) Vidas de Tom
(2} Tom
b Jerry

(@) Ml §

Per cominciare

Dopo cha hal insarilo la canuccia,
appare lo scharmo del titolo @ le parcte
"Prass Star Bulton”. S& vuoi
cominctare i gioco prémi due volle il
tasto 1 o il taste 2. Se non fal niente,
vadrai la scharmo di dimosirazione.
Cuando vuoi cominciare il gioco dallo
schermo di dimostrazione basto che
premi il tasto 1 o 2 per tomare allo
schermo del titolo & poi premi due wvolle
uno dai due tasli per cominciarg.

Sullo schermo

Ciascuna arga ha ostacoli, trappole e
paricoll particolari @ naturalmente Tom
e Jerry. In alto a sinisira sullo schermo
| punti danng di Tom appaiong in giallo,
Tom @ un gatto cosi abile che non ha
bisogno di 8 vite: ne ha solo 8!

0 Vite di Tom
(2 Tom
(@ Jerry

Spelstart

Rubrikscensn mad wdaospalels namn
visas pd bildskfirmen efier an du satt |
spedkassetien, Du ser orden PRESS
START BUTTON. Tryck v ganger pd
knappen 1 eller 2 f0r al birja spela
spelel. Demonstrationen bidgar om du
inte gbr nagonting. Tryck halt enkedt pd
knappen 1 eller 2 under den pégdende
demanstrationen 6 att Atergd till

rubrikscenen, Treck darefier vl glnger
pd endera knappen fir att bdcja spela
speled.

Det som visas pa
bildskdarmen

Varje speletapp har sina egna hinder,
faflor ach faroe och naturdigtvis finns
Tom och Jemmy ocksa med i varje etapp.
Hogs! uppe tl vnster pd bildskdrmen
visas Toms skadepolng i guit. Tom ar
en 54 mangsidig katt att han bara har 8
v istdllet ior de vanliga O

{7 Tom

S ™

(3 Jeqry

O

i

Het Spel Starten

Madat jo de cassetta in hebl gevoard,
zie j@ het Titalscherm en de woordan
“Press Stant Butlon” {druk op de Stan
Toots). Als jo nigls doat, 2ie @ een
demonsiratia. Als je met het spal will
beginnen vanaf het Demonstratie
scherm, druk dan op Toets 1 of 2 om
ferug te gaan naar hel Titelscherm,
druk dan &én van deze loetsen twee
keer jn om te starten.

Wat staat er op het
Scherm

Elke gebied heafl zijn eigen speciale
obstakels, vallen en gevaren en
natuurlijx Tom en Jarry. Links
povenaan het scherm staan Tom's
schade punten in een geel kader. Tom
i3 zo'n knappe kat dat hij maar 8 in
plaats van 9 levens nodig heeft!

1
|
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Game Qver

There are lhred ways Lhal Tom can lose the game
First, if Tom wails 1a long on the lell side of the
screen, Jerry gets away by dashing ofl the rnight side
ol the screen. The second way is it Tom can't keep
up with Jerry, there are some places where Tom
has o really work 1o keep up, and if he can't, the
game ends. Finally, if Tom loses all of his lives, the
garie ends If any of these happens, the Game Ower
screen appears showing you how many more imas
wU can play, and giving You the option 1o play again
ez or Mo I you lose three times, though, you've
a1 1o slart from the beginning, so be careful!

if tha screen says Continue, you can play the game
again from e start of the area you were . If yvou
wani o play another gamea, push the D-Butlon wnlil
the Yes sign turns red, and push Butlon 1 o7 2 10
starl playing. I you want to stop, push the D-Bution
wntil the No sign urmms red and push Button 1 or 2
Or jus! wait for about 15 saconds, and the Title
screen will appear again,

GAME OVER

CONTIHUE =

TESD HD
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Spielende

Tom Kann das Spiel aut drei Weisen verlieren, Eine
ist, wenn er 2u lange auf der linken Bildschirmsaite
bletht: dann namlich kann Jerry entkemmen, indem
er schnell zur rechien Seite flitzt. Die zweite At ist,
dafl Tom nicht mit Jerry Schritl halten kann; es gibt
Slellen, wo Tom wirklich hart arbeiten mul, um
mitzukommen, und wenn er das nicht schaffl, endet
das Spiel. Schlie8lich endel das Spiel wenn Tom alie
seine Leben veriert, Wenn aine dieser Situaticnen
emiritl, erschoint der Spielende-Bildschinm, zeigt wie
oft Sie noch spieien kGnnen und gibt Thnan die
Wahl, ob Sie noch einmal spislen wollen oder nicht
YES ader NO). Wenn Sie aber dreimal verlieran,
dann miissen Sie von Anfang an beginnen, Also

aufgepat!

Wenn cer Bildschirm "CONTIMUE™ (Forisetzen)
anzexy!. kénnen Sie das Spiel vom Anfang des
momentanan Gebiats erneyt spielen, Wenn Sie ein
anderes Spiel spieden wollen, dricken Sie die
Richiungstaste, bis das YES-Zeichen raf wird, und
dricken Tasie 1 cder 2, um mit dem Spiel zu
baginnan. Wenn Sie auwthiren wollen, drocken Sie
die Richlungstasie, bis das NC-Zeichen rat wird und
driicken Tasle 1 oder 2. Oder warlen Sia einfach ca.
15 Sekunden, und der Titelbildschirm arschein;
griaul.

Fin de la partie

Tom peut pordre la partie de irois lagons. 51 Tom
reste frop longtemps dans le coté gauche de Péacran,
Jemry s'enfuit en fracassant ke cdfe droit de I'aécran.
Si Tom n'arrive pas a suivie Jerry, ce qui ast frés
difficile & certains endraits, le jeu s'arréle. Enfin, e
jau s'arrdte également sl Tom perd tautes sS85 vies.
Dans cas cas, I'écran Game Over (fin de la partig)
apparait, indiquant le nombre de lois que vous
pouvezr jouez el vous donnant le choix de conlinuer
(Yes ou No). Cepandant, lailes atlention car si vous
nerdez trois fois, vous devez recommencer depurs b
débul!

Si ke mot "Continug” apparail sur 'ecran, wous
pouvez conbnuer & jouar a partic de 'endroit od vous
avez perdu. Sivous scuhaitez jousr, appuyez sur la
touche D jusqu'a ce gua "Yes (oui) sallume en
rouge, puis appuyez sur la touche 1 ou 2 poul
commencer d jouer. Si wous né voulez plus jouer,
appuyez suf | touche D jusqu'a ca que “RNo" (non)
s'allyme an rouge &l appuyez sul ia ouche 1 ou 2
au bien attendez environ 15 secandes que 'écran de
litre réapparasse,



Fin del juego

Tom puede perder el juego de les
formas. La pnmera, se Tam espera
femasiado en al lado izquierdo de 12
partalla v Jerry se le escapa cornenda
por ¢ lado contrana, La segunda, 5
Tom no pusde manienarse a la allura
de Jerry; exisien lugares donce Tom
rendra que esiorzase para maniensrse
2 la allura de Jerry, v 81 0o puede, o
jWegh terminara. Y knalmenta, si Tam
picrde odas sus widas, el juego
werming. En cualguera de eslos casos,
aparece la panizlla de fin del juego
mostrando e numeso de veces guea
Jsted puede seguir jugando,
olreciéndoie la opotn 0e jugar de
nueva (si.o noj. Pero cuidado, si pierde
s weces, usled lendra que empezar
desdea &l principio,

Si aparece “Cantinue’” @n la pantalls,
usted podra sequir jugando desde e
arincipio de la 2ona en fa que se
ancuenira. Si desea Jugar oird juego,
gresione o botdén D hasia gue “Yes™
e ponga de calor rojo ¥ luego presans
al bolde 1 0 al 2 para empezar a jugar.
ol desea parar, presione &l beign D
hasta que “"No'' se ponga de calor rojo
y presicne &l bolon 1 g &l 2 O esperg
unos 15 segundos hasta quo la panlalla
dal 1ule aparezca de nuewo.

Fine del gioco

Ci sona tre modi in cul Tam pud
pardere il gaoco. Il prima modo o
gquanda Tom aspelta troppo tempo sul
lalo sinmistre della schermo @ Jerry
scappa uscendo dal lato destro dalio
schermo. |l secondo modo @ guando
Tom non rnesce a siare dietro 8 Jerry,
in aicuni posti Tom deve veramente

darst da tare per stargh dtro e @ nan

ce la la il gieco fimsce. Infine 52 Tom
perds futte le sue vite il gioco Rnisce
in ognuno & Quest cas:, appare lo
scherma di fina gioco ¢he 4 dice
guanta alire wolte puol giocare & 1
chiede se vudl gocare antora (YES o
MY, Se perdi re wolle, perc, dew
ricornciare dal prinicipsd per cu Sta
ahenta!

Se sulio scharmo cé la scrila
CONTINUE, puct giocare di nuonvg
dall'imizio dell’area in cui & finite il
GIoCh. S& vudi gsocare ancora premi |l
1asta [ fino a che la scrifla YES
divania rossa ¢ premi il tasto 19 2 per
cominciare & gocarg, S5e non vuol
qiocare pid, premi il taste D hno a ¢he
fa scritta NQ diventa rossa e gremi il
taslo 1 o 2, eppura aspetta per 15
secondi, & appare di nuova lo scherme
del titolo.

Menyn GAME OVER —
Spelet ar slut

Tom kan idrlora pa fre obka sall. For
det firsta, om Tom wvantar fér lEnge pd
gen vanstra sadan av hildskarmen,
keenmer Jerry undan genom ait fly &t
hager pa hildskdrmens hogra sida. Far
cdet andrz slutar spalet om Tom inte
kan hilla jamna sieg med Jerry och det
finns WifElen dd Tom faktiskl maste
arbeta hart e an lyckas med del, och
skulle han dé misslyckas, sa tar de
raliga slut. For det redye slular spoalet
sa fort Tom forlorat alla sina liv. Om
magonling av del ovanstaende hamder,
visas menyn GAME QVER (spelst shut)
pa bildskarmen Sitfran efter ordet
CONTIMUE falar om 19 dig hur manga
qanger du kan fortsitta, wéver at
darna meny ger iy mdlighelen an
viljia mellan att fartsata (YES) och an
aiuta (NO). Men, tink pa att om du
shulle forlora tre gangear i rad, maste du
btsja om frin bérjan, s var fdrsikiig!

Mar ardel CONTINUE (fortsan spel)
wvisas pa bildskdrmen kan du fortsatta
sopcet frdn och med den speletagp du
hidll pa mad. Vicka pa styrtangentan D
s manga ganger det kravs tlls ordet
YES {ja) blir ritl nar du wll forisitla och
leyck pé knappen 1 eller 2. \icka pd
styrtangenien D sa manga ganger del
kraws Nills ordet WO {nej) blir 61 ndr du
vill sluta och tryck pa knappen 1 aller
2 Du kan ocksd sitta och vama i 15
sokynder. DA visas rubrikscenan igen
pd bildskarmen.

Einde van het Spel

Er zipn dne manseren waarap Tom hat
spol kan wverhezen, Ten eerste, als Tom
e lang aan da linkerkant van hel
scherm wachi, onisnapt Jerry door e
verdwijnen aan de rechterkant van het
scherm. De tweede manier is als Tom
Jarry niel by kan bouden. op sommige
plaatsen moet Tom onizettand veel
rroeite doen om hem bij t8 hpuden, en
als dat met lukt is het spel algelopen,
Het spel s nefemaal afgelopen ais Tom
al zijn levens varspeald heaft. Als éan
van deze dingen gebeurt, verschijnt het
Einde Spel (Game Owver) scherm,
wWaAArCH je kunt 2ien hoe vaak e nog
sunt spelan en waaraop je kunt kiezen
QM Nod eens 1e spelen [Yes of Noj. Al
(e e kear verloren hebt moel je
helemaal conieuw begimnen, weeas dus
voorZchieg!

Als or Continue (Doorgaan) op het
scherm siaat, kun je verder spelen
vanal het begin van hel gebied waar je
was Als e verder will spelen druk o
ap de B-loets weidal Yes {Ja) rood
wordl, cruk dan Toels 1 of 2 in om Le
beginnen mel hel spel. Als ja wilt
stoppen druk je op de R-Toets 1ot Mo
[Wee) rood wordt en druk je op Tosis 1
of 2, Ja kunt gok ongeveer 15
seconden wachien, dan werschijnt haj
Tiselscharm waer
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MNab That Mousel

1) Area One: “'Kitchen™

Schnappen Sie die Maus!
(1) Gebiet 1: “Kiiche"

Attrappez Jerry!
1) Stage 1: “La cuisine”

Tom is chasing Jerry through the kitchen, but it's
roi cat lood he's looking for, it's an annoying
rodent named Jerryl There's a roomful of things
to watch out for, including tail-scorching stowves,
leaky water pipes and falling dishes!

(Z) Area Two: “‘Garden”

That snaaky litle mouse has gotten outside, and
he's leading our furry fefine through the back-
yard. Hopa Tom isn't afraid of water, because
there's a Iol of swimming to do, nat to mention a
battle with some fresh waler fiends!

(3) Area Three: “Down Town™

Don’t let this town get you down! It's Kind of hard
natl to, with all these llowerpots being dropped on
Tom's head! You'll really have to wark, climbing
up the skyscrapers too.

14

Tom jagl Jerry durch die Kidche, aber er st nichi
hinter Katzanfutter her, sondem hinter einem
sidrencden Nagetier namens Jerry! Es gibl eina
Menge Sachen higr, auf die man aufpassen
sollie, wia schwanzvarsengende Herde, leckende
Wasserlestungen und fallende Teller!

(2) Gebiet 2: “Garten”

Diese tickische kKleine Maus ist aus dem Haus
gelangl, und Jerry verfolgl sig durch den Garten.
Hoffan wir, daB Tom nich! wasseracheu ist, denn
higr gibt es aine Menge Gelegenheit zum
Schwimmen, und von den hungrigen
Wassarlieren mit scharfen Zdhnen wollen wir
garnicht erst redenl

(2) Gebiet 3: “In der Stadt™

Mur nicht dan Mut in der Stadt verieren! Lind
das kann man leicht, mit all den fallenden

Blumenidpien von aoben! Sie missan sich wirklich

ranhalten, und auberdem mlssen einige
Hochhéduser erklattart werden.

3
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Tom n'est pas a la recherche de nourriiure pour
chat mais en train de poursuivre ce casse-pieds
de rongeur nomma Jarry! Vous devez faire
attention & bsaucoup de choases, des fourneayx
qui peuvent lui bedler |a queue en passant, des
robinets d'eau gui fuent at des assiattes gu
tombent!

(2) Stage 2: “Le jardin"

Cette petite souris maligne est sorie de la
maison, entrainant nolre chal fureux dans la
jardin. Espérons que Tom n'a pas peur de I'sau,
car il lui faudra nager et affronter quelgues
monstres d'eaw douce!

(3) Stage 3: “‘En ville"

Soyez trés prudent dans la ville! Falles surtout

rés attention aux pots de flaurs qui 1ombent sur
la téte de Tom! Et prenez volre courage 4 deux

mains pour grimpear sur las gratte-cieis,

@)




{Tras el raton!

1) Zona uno: La cocina

Tom cofre presipiladamente por [a

COCing, pera no busca comida sing

gue persigue a un molesto roedor
llarmada Jerry. Agul hay muchos
peligros como, por gjemplo, cocinas
gue pueden quemarle el rabo,
tubarias de agua con fugas vy palos
gue caen da sus estantenas.

Lona dos: En jardin

El sigiloso ratoncito ha salido al
exteriar v corre por delanle de
nuesiro falino en e patio trasero.
Esperemos que a Tom no le asuste
el agua porgue va a taner que
nadar bastanie, & incluso
enfrenfarsa a algunas amiguiios de
agua dulce,

Zona tres: La ciudad

Mo permila gue le amedrante a3
civdad; aunqgue con Ddos €505
liastos dingudos a la cabeza de Tom
va a ser muy dificil. El frabajo va a
ser durg v 2ubir a los rascacielos no
va a ser nada faeil,

Prendi quel topo!

1

Area uno: “Cucina™

Tam nincorre Jerry par la cucing e
nan & carlo alla ricerca i cibo per
gattic vuale quel noioso roditore
chiamato Jerry! Ci sono tanti oggatti
a cur slare attanti, tra cui iormelli
rovanti. fubi che perdong aocgua e
peatti che cadono!

2 Area due: “Giarding™

Cuel topastro svicofante & scappato
fuori e il nostro amico gatto ko
rincarre nel corlile. Spernamo che
Tom non abbia paura dell'acqua
parché dovia nuotare molte e
affrontare nemici acquatici!

%) Area tre: “*Citta™

Mon lascian sgomentare dalla cittal
E difficile farcala con tutli quei vasi
da fiwr che 1 cadono sulla lesla.
Devi metiercela futta e anche
scalare dei grattaciel!

Ge den dar musen eit
tjuvnyp!

o,
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Forsta speletappen STAGE
1: Kéket KITCHEN

Tom jagar Jerry munt kiket, men dil
ar mte Kattmal han ar efler, neg inte
alls, han ar eflar dan irntarande
mUsen vars namn ar Jemry! Det
finns en hol massa Tom miste se
upp 10r, som t. 2x. de hata spesar
som kKan sveda hans swvans,
lackande vattenrdr och fallande

1alirikart

' Andra speletappen STAGE

2: Tradgarden GARDEN

Can listiga, lilla musen lyckades 1a
su ub ur huset och leder var
pdlsklddda wan runt bakgarden.
Hoppas Tom inte &r radd fr watten!
Han har nog en hel del badanda
framfar sig, for ait inte tala om de
fiander i vattnel han far sl3ss mad!

) Tredje speletappen STAGE

3 Staden DOWN TOWN

L3l inle staden knacka dig! Men det
blir nog inte sa 1311 med tanke pa
alla de blomkrukor =om faller pa
Toms huvud! Du maste verkligan
arhela hirl, ocksd KiAlra uppfor
fasaderna pd skyskrapor, fir att
lyckas.

Grijp Die Muis!

Fa

3]
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Gebied Een: ‘“Kitchen"

Tom achiersoigl Jerry door de
keuken maar hij zoek! niet naar
kattevoer, hij wil dat vervelende
knaagdier pakken dal Jerry heat! D
keuken siaal vol met dingen
waarsoor hj moet uitkijxen, zoals
slaar-verschrosiende ovens,
iekkende waterleidingan en valiende
borden!

2! Gebied Twee: "Garden”

Die genispige kleine muis is naar
buiten geviucht en hij okl onze
kattevriend naar de achleruin.
Hopeiijk is Tom nigt bang woar
water, want hiy moel vaak
ZWEmMMmen, en reiet (=] '.'E'I'QE'1E'_I'I
vachien mel een aantal frisse
watenvijanden!

Gehbied Drie: “Down Town"

Laat je niet op je kop zmlen door
dera stad! Dal is aen moailijke 1aak
met al die bloempotien die op
Tom's hoold worden gegooid! Je
moet hier acht je best doen, ook
mel hel kKimmen op da
wolkenkrabhers,
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(1) Area Four: “‘Forest”

Jerry 15 raally making tracks! Licky for Tom,
becauss this is not a forest 1o get kst in. Tom
has to worry about falliing acorns, burrowing
maoles, and even spikes!

&) Area Five: “Rock Mountain®

Besides having to chase that mouse through all
kinds of hills and valleys. Where else is this
chase going fto lead? Into an underground river,
complete with falling boulders!

(&) Area Six: “Nursery”

Well, well. Jerry has had anough of the great
outdoors, it seems. But being inside the house
doesn't seem to have made things sater for Tom.
Or easier to catch Jerry, Look out for toys on the
linor, bouncing soccer balls and falling hght
fixtures. And who left the windows open? A

bunch of busy bees have goften in the reom, ool

(4 Gebiet 4: “Wald™

Jerry hintertaBt wirklich Spuren! Gut 1Gr Tom,
denn in digsam Wald soille man sich nichi
verlaufen, Tom mul auf fallende Eicheln,
Maubwurfsibcher und sogar schare Dornen

aufpassan!

&) Gebiet 5: “Felsenberg"

Micht nur, daB man eine Maus durch alle Arlen
von Higeln und Talern verfoigen muB. Wo fohr
ginen diese Maus jetzt zu allem Uberfiul auch
noch hin? In enen untenrdischen FluB, komplat
mii fallenden Felsbrocken!

6 Gebiet 8: “Kinderzimmer"

So, s0. Jarry hat endlich genug von Abenteuern
draugen im Freien. Aber wieder zurlick im Haus
2u sein, bedeutet nichl, daB das Leben fir Tom
leichier wird, Oder daf man Jerry leichter fangen
kann. Passen Sie aul Spielzeug aul dem Boden
auf, auf springende FuBballe und fallende
Lampen. Und wer hat die Fensler offengelassen?
Ein Schwarm summender Bienen ist auf einmal
ebenfalls im Zimmer!
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) Stage 6: “La nursery”

@) Stage 4: “La forét”

Jetry leisse des traces. Heureuseman! pour Tom
car ¢'est une fordl trés danse. Tom doit e méfier
des glands qui tombent. des taupes e egalement
des piguaris

; Stage 5: “'La montagne™

Tom poarsuil Jerry dans les colimes &l les
valiges, D0 cotle poursuite va-t-elle le mener?
Dans une riviere socutermrama, aved des
eboutemants de rochers

Jemy en a assez de Vexiéneur of décide de
rentrer. Mais la maison semble tout auss
dangereusa pour Tom et il est toul auss difficile |
d'atrapper Jemy. Faites attention aux jousts sur

le sol. aux baflons de lool qui rebondissent et

aux ampoules qui tombent. El qui a lasse la |
fenétre puverte”? Uin essaim d'abeslles es! enlrd

dans la piepe! (

& |

“NURSERY™




4 Zona cuatro: El bosque

Jerry esta dejando mychas husllas
Tom tiens susre porgque ssie
BosqQue o &5 un lugar para
parderse. Tom bene que
préocuparse de ballotas que le casn
en la cabeza, lopos que hacen
MAadnguernas y enzos.

s Zona cinco: La montafa

rocosa

Ademas de lener gue persaquir al
ratdn por 1000 lipo de montafas y
valles, ;a que olrg sitio s& dirige
gsla persecutdn? A un g
sublerraneo con rocas que se

desprenden!

& Zona seis: El cuarto de los

ninos

Bueno, parace que Jemy 5 ha
cansado de correr en el exterion.
Sin embargo, el intengr no significa
gque Tom va g eslar mas sequro, M
gue le va a sar mas sancillo podar
atrapar a Jemy. Cudado con los
juguetas del suslo, [os balones de
filibol v kos accesonos de
iluminaciin gue sa desprenden del
techo. jCuien ha dejado las
venianas abiertas? Ahora tenemos
también abedas en 3 habiacin.

|

=]

4; Area quattro: “Foresta”

Jerry ha lasciato delle improntal
Buon per Tom, perché sarebbe
pencoloss perdersi in quesia
ioresta. Tom dewve stare aftento alle
ghiande che cadono, alie talpa che
scavang gallene @ anche a spunioni
acuminatit

Area cingue: “Montagna
rocciosa”

Citre a dover inseguire qued topo
par monti e per vali, dove aliro 1)
condurra questa caccia? e un
hume softerraneg, in ¢yl cadono
delle rocrel

Area seil: “Stanza dei

giochi™

Sembra che Jerry sl sia stancato o
stare fuon. Ma non & che dentro Ia
casa le cose siant meno percoiose
per Tom o che sia pin facile
prendere Jerry. Star allento ai
guacatton per terra, ai pallon
rimbalizanti e alle lampadine che
cadono. E chi ha lasciaio e finestre
aperte? E entralo anche uno sciame
ch api!

ll.,'_rll:r

(o)

(4) Fjarde speletappen STAGE

4. Skogen FOREST

Jerry [Emnar verkligen spar efter
sigg! Lycklighvs, det &r 54 18t att gd
vilse | denna skog. Tom maste akta
sig idr fallande excllon, mulivader
som graver ner sig, Nl och mad iGr
spikar!

| Femte speletappen STAGE

5: Berget ROCKY
MOUNTAIN

Utaver att behdva jaga musen bland
alla slags kular och i dalar! Vart
kommer denna jaxt egentligen att
leda? Till en underjordisk flod med
faflande stenbumlingar!

| Sjatte speletappen STAGE

6: Barnkammaren NURSERY

Jaha, nu verkar det som om Jermry
falt rog av atl vara womhus, Men
an vara inomhus, det gt inte livel
|dtlare [ar Tom. Eller ldttare att 3
fast Jerry, Akta dig, Tom, fér
leksakarna som higgar pa golvet,
studsande foibollar och fallande
lampor, Och vem har [dmnat
fonstren dppna? En bisvarm har
tagit sig in | rummaet!

fem)

‘4) Gebied Vier: “Forest”

Jerry rent zo hard dat hij sporen
maaki! Gelukkig voor Tom, want in
dit bos kun je beter niel verdwalen,
Tom moet uitkijken voor vallende
eikels, wroatende mollen an zells
voor stekels!

5! Gebied Vijf: "“"Rock

Mountain™

Waar leidt deze wilde achtervolging
van dig muis, door allerier soorten
heuvets en dalen hem nog meer
naarioa? Maar een ondergrondse
rivier, compleat mel vallende rotsen

& Gebied Zes: “Mursery”

Ha. he, het lijxl erop dat Jerry
ganoeg heaft van het wilde
buitenleven. Maar hel wordt er voor
Tom niel veiliger op nu ze in het
huis @n, En ook niet makkelijker op
om Jerry te vangen, Kijk ull voor
speeigoed op de vioer, stuiterends
voathallen en omvaliande meubels.
En wig hesft de ramen openge-
laten?® Er is zeifs 2en zwerm
roemende bien in de kamer
pakomen?
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Hints

o Jerry 15 @ playlal e fellow. He'll iry every Inck in
the book 1o slow yvou down, Bul he also 1akes a
low chances, and if you gl dose encugh, pounce!
He can be caught! And it you catch him, you ge
10 go slrasghl 1o the next Found

= Make suré 1o remember whire Ihé cky Spols are
in each area, H you know ahead of me, you can
gel sel 1o go, Inslead of being trapped in the
wrong place,

= When Tom enters the 'waler in Area Two, lel hm
sink down a bat beflore starting 10 swwm. | he slars
swimming right away he keeps his head abowe
water and gels trapped where he is. If that
happens Jerry gets away, and you don't wan! thal
ta happen!
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Nutzliche Tips

= Jorry 5t aan werspiaiter kiainer Typ. Er probiert
aflas, was nor dankan kKann, um S zu bremsen,
Aber or gent auch einige Hisiken amn, und wenn
Sie nah genug an shn herankommen, dann langen
S zu! Er kann gefangen wordenl Und wenn Sie
ihn fangen, dann konnen Sie gleich zur nachsten
Runde welergehen

» Immer daran denken, wo de Gelahrenstellen in
jedem Gebiet sind! Wenn Sie vocher wissen,
worau! man avfpassan mul, kdnnen Sie sich
darauf einstellen, und vermeiden unangenshme
Ubesraschungen.

» Wenn Tom n Geteel 2 ins Wasser geht, lassen Sie
thn ein wenig sinsinken, bevar e zu schwimmen
beginnl. Wenn er sofort zu schwimmen beginnt,
halt er den Kopf zu hech Ober Wasser und komml
mchit von der Stelte. Und wenn das passiert,
entkommit Jerry, und genau das wollen Sie aicht!

Conseils

« Jarry ésl un pelt coquin. Il teme 1ous les coups
possibles pour vous relarder. Mais ¥ prend
ggalemant dos NSques &t Sl vous aver une
opporiunité, allezy! Vous pouvez l'avon! E1 i vous
I'aftrappez. vous allez dirgciemen! a la scéne
SLWAnLE.

= Essayez de vous Souvenir des pigges de chague
scene, Si vous dles prépard, vous aver plus de
chances de wous en sartir

*« Quand Tom pénétre dans 'eau lors de [a
deuxidéme scéne, laissez-ie couler avant ce
commencer a nager, 5'd commeance a nager
immédiatemeni, sa téle reste au dessus de | eau ¢
il ne paut plus avancer. Dans ce cas, Jemry
5 achappe!




Sugerencias

« Jorry 85 un juguelon, Empleara todos
los trucos posibles para datenerla,
Sin embargo, corre fiesgos v, st usted
@ e pcavca lo suficrante, poded
alrapario y pasar directamente hasla
la ronda sguente.

= Procure recordar los puntos dificiles
de cada zona, Conociendo el caming
podea avanzar rapidamente en lugar
de quedar arapado en un mal lugar,

« Deje gue Tom se hunda un poco
antes de empezar a nadar cuando
entre en & agua de la zona dos. Si
empeza a nadar rapidamente, sy
cabeza quedara fuera del agua y
guedard atrapads donde asta. En
esle cas0 52 escapa Jemy v usted no
guiere gue eslo suceda ;werdad?

Consigli

« Jorry ama gl schorzi, T giocherd tult
) beuti tirl possibill par fan rallentare,
Ma ogni tanmo corre del rischi e se gl
il abhastonza vicino buliati' Puoi
prandaerio! Se o prendd, vai subito
all'area successiva,

» Cerca di ricordarh gove son0 1 punt
difficill dv ogni area. 5& lo sai prima
PUSi arrivans praparalo invese di
rmanere intrappolate nel posio
shaglaio.

» Duandc 1om entra nedl’acqua
nell'area due, lascialo affondare un
pa” pima di cominciare a nuotare, Se
comincia a nuotare subito iascia la
lesta fuon dafl’asqua & fmane
intrappalato li. Se succede questio
Jerry fiesce a scappare € non Vi
che quesia avwenga!

Rad som hjilper dig att
vinna

« Jemry &r en lekiull iten prick Han tar
vane tick tll halp 150 a1 sakia ner
dig, Men han chansar ocksd, s4 sk
Gl om Tom & WleScklg! nara! Du kan
fAnga honom! Och kom ikdg ant du
gar &wer till ndsta spelelapp om du
lyckas fange honom.

= Se till att du kommer ihdg alla f&llor
och faror 1 de olika spellapperna.
Kommer du thag dem, sa klarar du
dem, istalket iGr att bdi fast vid fel
Liladie

« L&t Tom forst sjunka nes | vainet, ndr
han hamnar ¢ vaitner | spelsiapp 2,
innan han bdrjar simma. Han hilles
sitt huvud ovanide vatinet och fastnar,
gér han &r, om han genas! blrjar
simma. | genta fall shpper Jerry undan
och det vill du nog inje!

Handige Tips

= Jerry 1S eon speeis Klein ventje. Hij
zal elka ruc uil het boekje prabesen
om |@ tegen 1@ houden. Maar M
neemt ook wal aens nisicoe's, haal dus
naar hem uil als jo dicht genoag bij
hem bent! Hij kan gevangen worden!
Als je ham te pakken heb!, mag e
meteen doorgaan naar de valgenda
ronde.

» Zorg ervoor dal j@ onthoudt waar de
moeihjke plaalsen zijn in elk gebied,
Als e dat van tevoren weet, kun je je
erop instellen om weg te komen, in
paats van j@ e laten pakken op de
verkearde plaals.

« Wanneer Tom in het water belandt in
Gebied Twee, laal hem dan ean
bectje nnken voor hij begint te
zwemmen. Als hij meteen gaal
rwemmen houd! hij zijn boofd boven
wiater en Dlijft hij daar sleken. Als dat
gebeurt, ontkemt Jarry en je wilt toch
miet dat dat gebeurt!
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Handling This Cartridge

This Cartridge is inlended exclusively for the Sega
System.

Far Proper Usage

v Do nod immerse in water!

2" Do nod bend!

31 Do not subject to any viclen! impact!

+ Do not expase o direst sunfight!

5 Do not damage or disfigure!

4 Do not place near any high temperature source!
7 Do not expose 1o thinner, benzing, elc.!

« When wet, dry comaletely bafore using.

« When | becomes dirty, carefully wipe il with a

eoft clath dippad in Soapy waler.
=  Afler use, pul il in 15 case.

Be sure fo take an oocasional recess during
exlended play.

WARNIMG: For owners of projection elevisons Still
piciures or IMages may cause permanent piclura
whe damage or mark phosphor of the CRT. Awaid
repeated of exlended use of video games on large
scraen prajection telavisions.
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Handhabung der Kassette

Digse Hassette ist ausschlieBlich zur Vesrwendung mit
dom Sega-System bestimmi.

VYaorsichtsmanahmen

11 Mor Nisse schiltzen!

21 Michl kmcken!

i) Vor Gewalteinwirkungen schitzen!

4] Nichl direkl der Sonne ausselzen’

4 Micht heschadigen oder vesunstalien!

6/ Vor Hitze schatzen!

¥ Night mit Verdinner, Benzol usw. in Berdhrung
bringen!

= Bei Nidsse vor dam Gebrauch vaollstandig
lrocknen.

» Bei Verschmuizung worsichlig mit einem weaichen,

in Seilenwasser getauchies Tuch abreiben
* MNach Gebrauch in die Hilie legen,

Vergessen Sie nichl, bei fangem Spielen
manchmal eine Pause einzilegen!

WARNUNG: Besilzor von GredDildschirmiamsenen
oder Fernsehprojectoren werden daraul fingeswiesen,
dafl Standbilder permanenie Schaden an der
Bildrdhre vergrsachen odar zur Ablagenung won
Phaosphar aul der Kathodensirahlrdhre filhren
kénnen, VYermeiden Sie deshalh eine wiederholie
eder dhermabig lange Projizigrung von Videospielan
aui GroBhildschirmgeraten.

Manipulation de la cartouche

La cartouche est concye exclusivemenl pour le Sega
Syrstem.

Pour une utilisation appropriée

1 Me pas mouilier!

wal |

Me pas plier!

3 MNe pas spumetire & des chocs viclents!

4 Ne pas exposer au soled

& Me pas abimer!

B MNe pas lmsser & proximité d'une source de
chalayr!

| Me pas mettre en contaot avec du diluant, de
l'essance, el

=17

»  Siwoire cartouche est mouillée, séchez-la bien
avan! de la réuliliser.

« 5 glle est sale, froftez-la avec précaution a l'aide
d'un chiffen humide el d'un pau de savon

S wOUs ne vous en servez plus. rangez-la dans
sa boile.

* N'oubhez pas de faire queigues pauses 51 vaus
jouez assar longlamps.

AVERTISSEMEMNT: Pour les proprigtares de
1éléviseurs a projection. Les images fixes pauvenl
andommager rrémédiablement le lube de 'image ou
déposer du phosphare sur le CRT, Ewilez 'ulilsabon
répéiée ou prolongée de jeuk wvidéo sur les
feleviseurs a projection a grand ecran.




Manejo del cartucho

Este cartuecha esla disenado
amicameante para el sislama Sega
System.

Para un mejor usg

1 iNo moario!

. |No doblario!

1 Mo darle golpes wolenios!

4" (Mo expaonerlo a la luz direcia del
ol

5 Mo danarko ni rayarlo!
(Mo exponerto a altas temperaluras!

¢ iNo exponero a diluyente, bencina,
gl |

+ {(uando esi®é hamedo, sequelo por
completo antes de usario

= Cuanda esté suci, limpaeta con
cuidada con un pang suave
humedec:da an agua con jaban.

« Despuas de usarlo, coldquelo en su
funda

Durante un juego profongado, lome
algun tiemps de descanso,

AVISD: Para los usuanos que

disponen de lelevsores 1po proyeceitn.

Las imagenes fijas pueden causar
dafios permanentes en el lube de
imagan o marcar el fostors del fubo de
rayos catodicos, No emplee
repetidamente ni duranle pariodos
prolongados los juegos de video en
relevisores de provectidn de grandes
paniallas.

Uso di questa cartuccia

Quesia canuccia & destinata
esclusivamente al sislema Seqa
Syslom.

Per un usa appropriato
vl Mo bagnartal
I on piegarlal
‘31 Evitare i colpi viclenti!

1 Mon asporla alla luce dretta del
solet

51 MNon danneggiarla o colperlal
&) Mon lasciarla vicng a fonli di caloral
7! Won bagnarla con benzina a altrol

) ) i

» (uando si bagna, asciugarla bene
prima dell'uso.

« uando si sporca, pulida con un
panng morbide inumidiio eon
dell'acqua insaponata.

* Dopo lMuso rimetteria nella sua
cuslodia,

* Quando giocate a lungo, fate una
pausa O lantd n lankd.

ATTENZIOMNE: Per gli acquirenti di
televisor a progzione. Fotogramimi
farmi o iImmagini possona Causars
danni permanenti al cinescopio O
lasciare tracce di fosforo al CRT
Evitara I'uso ripafute o prolungato gl
video giochi sui televiseri @ profgzione a
largo scharmo.

':L.l :-I,L'EI: '-."\J. i

Kassettskotsel

Denna spelkassell ar avsoedd all bara
anvandas | Segas videaspeldator Sega
SyS1Em.

Korrekt kassetiskolsel

‘1) Aktas fGr fukt och vatlen!

Far o vikas!

Far ej utsttas for stdiar!
C UsEt dem ej far starkt solljus!

Cpopra dem g eller skada dem!
i Forvaras 8 nara varmekalla!l
Anvand inga ldsningsmedel vid
rengdring!

ot (b fenl

o O lukt eller liknande hamnar pd
kassatten, torka bort ded innan
anvandning.

»  Om kassetten blir Smulsig 1ok
forsikdigt bort smutsen med en mjuk
rasa luktad med lite nelvatian,

» Efter anvandandet: =3l | kassellen |
kassoilasken

* G&r da och da et uppehiil under en
lAngwvang spelsassion,

VARNING! Galler projektionsmollagare
och starbilde-v: stillbilder, som visas |
en langre stund At gangen, kKan bl
arsak till skadar i bildrdret allar
fosformérken pd katodstralcbild-
skarmen. Spela inte videospal ofta, inte
heller i flera timmar 8l ghngen, nir du
anvander detta slags te-bildskarmar,

Behandeling van de
cassette

Deze cassolle 15 uilsluitand hadoald
voor het Sega System

Voor juist gebruilk

4 Maak hem niel nat!

z! Buig hem niet!

2 Soot er nigt hard legenaan!

4 Stel hem niet bloot aan het direkie
zonthch!

5 Beschadig of verbuig hem niat!

B/ Slel hem niet bloot aan hoge
temparaturen’

7 Maak hem niat schoon met thinner,

benzing, enz.!

* Mpak hem earst droog als hij nat is
Qersarden.

= Maak hem schoon mel een zachte
vorhlige doek als hij vuil is
gewarden,

* Bewaar hem in zijn doos.

Neem voidoende paures als jo
langere ljden achier elkaar spesit,

WAARSCHUWING: Voor eigenaars van
projectie lelevisies, Stilstaande beelden
of plaaties kunnen blijvende schade
aanbrengen aan de beeldbuis of foslor
wan de CRT halen. Vermiid

hernaaldeljk of lang gebruik van de
videcspellen op groctbeetd projectie
lelesizies,
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