‘Wonder Boy 111
The Dron’s




Loading Instructions:
Starting Up:
1. Make sure the power switch is OFF,

2. Insert the game cartridge in the
Power Base as described in your
SEGA SYSTEM manual.

3. Turn the power switch ON. If
nothing appears on the screen, turn
the power switch OFF, remove the

cartridge, and try again,

4. At the title screen, lo start the game,
press Button 1 or Button 2.

IMPORTANT:
Always make sure that the Power Base
is turned OFF when inserting or

removing your Mega Cartridge.

1) Insert Mega Cartndge.
(20 Insert Control Pad 1,

Ladeanweisungen:
Inbetriebnahme:

1. Vergewissern Sie sich, daB der Ein-/
Aus-Schalter ausgeschaltet ist,

2. Setzen Sie die Spielkassette gemal
der Beschreibung in lhrer SEGA
SYSTEM-Anleitung in das
Grundgerét ein.

3. Schalten Sie den Ein-/Aus-Schalter
ein. Falls aul dem Bildschirm nichts
erscheint, solliten Sie den Ein-/Aus-
Schalter ausschalten, die Kassette
entfernen und diese dann erneut
einsetzen, um es nochmals zu
versuchen.

4. Wenn das Titelbild erscheint,
driicken Sie die Taste 1 oder die
Taste 2, um das Spiel zu beginnen.

WICHTIG:

Achten Sie beim Einsetzen oder
Entfernen Ihrer Mega-Kassette stets
daraul, daf das Grundgerat
ausgeschaltet ist,

(N W finsetzen
@) W 1 anschliehen
e 'El

1_‘]r

Innan du boérjar spela:
Hur du startar spelet:

1. Se till att huvudenhetens
strombrytare ar AVSTANGD.

2. For in cartridgen i huvudenheten,
som beskrivs | SEGA SYSTEM
manualen. :

3. Satt PA strombrytaren. Om ingenting
hander, stang AV strombrytaren och
ta bort cartridgen. Gor om steg 1 -
3.

4. Nir spelets titelbild visas, tryck pa
knapp 1 eller 2 for att starta spelet.

OBSERVERA:
Kontrollera alltid att strombrytaren &r

avsiangd innan du satter in eller tar ut
on cartridge. Om du inte gor detta
riskerar du att skada huvudenheten
eller cartridgen.

1) Hér séatter du in spelcartridgen.
2| Har satter du in handkontroll 1.




Instructions de chargement:
Mise en route:

1. Assurez-vous que l'alimentation de
la console est coupée.

2. Introduisez la cartouche de jeu dans
la console, de la maniére décrite
dans le mode I'emplol de votre
"SEGA SYSTEM".

3. Mettez la console sous tension. Si
rien n'apparait sur I'écran, mettez la
console hors tension, retirez la
cartouche et essayez a nouveau.

4. Lorsque I'écran de titre apparail,
appuyez sur la touche 1 pour
commencer une partie.

IMPORTANT:

Faites toujours trés attention a ce que
'alimentation de la console soit coupee
avant d'introduire ou de retirer une
cartouche Mega.

1 Introduisez la cartouche Mega.
2. Introduisez le bloc de commande 1.

Instrucciones de carga:
Puesta en funcionamiento:

1. Cercidrese de que el interruptor de
la alimentacion esté en OFF.

2. Introduzca el cartucho del juego en
la base de alimentacion como se
describe en el manual SEGA
SYSTEM.

3. Ponga el interruptor de la
alimentacion en ON. Si no aparece
nada en la pantalla, pongalo en
OFF, retire el cartucho y pruebe de
nuevo.

4. En la pantalla titular, pulse el boton
1 para iniciar la partida.

IMPORTANTE:

Cerciorese siempre de que la base de
alimentacion esté apagada antes de
introducir o retirar el cartucho Mega.

1) Inserte el cartucho Mega.
2) Inserte el teclado de Centrol 1.

Istruzioni di caricamento:
Inizio:

1. Accertatevi che la Console sia
spenta

2. Inserite la cartuccia del gioco nella
Console come descritto nel manuale
SEGA SYSTEM.

3. Accendete il sistema. Se sullo
schermo non appare niente,
spegnete il sistema, estraete la
cartuccia e ripetete daccapo il
procedimento. "

4. Non appena il titolo appare sullo
schermo, premere il tasto 1 per
dare inizio al gioco.

IMPORTANTE:
Accentatevi sempre che la Console sia
spenta prima di inserire o di estrarre la

cartuccia Mega.

(1) Inserite la cartuccia Mega.

(2) Collegate la Pulsantiera di
Comando 1.



Wonder Boy™ Il —
The Dragon’s Trap

Curses! After having drfeated the
mighty MEKA dragon, Wonder Boy
discovers to his dismay that a terrible
spell has been cast on him by the
mortally wounded beast. He's been
changed into a Lizard-Man!

Now the only thing that can save him
s the Salamander Cross. Legend has it
that the magical cross has been hidden
by the Vampire Dragon deep within
Monster Land. To get the cross and
change Wonder Boy back to his
original appearance, you'll have to
journey through desert, jungles, under
the deep blue sea and even
underground. And in each of these
lands, you'll have to overcome an evil

dragon!

Guide Wonder Boy through Monster
Land, but be prepared lo battle some
of the most deadly, frightening
crealures you've ever faced. Each step
can mean death. Each battle may be
the last. Above all, be prepared for
change!

Wonder Boy™ Il —
Die Drachenfalle

Verflucht! Nachdem Wonder Boy den
machtigen MEKA-Drachen besiegt hat,
entdeckt er mit Bestlirzung, daB das
tédlich verletzte Biest ihn mit einem
schrecklichen Fluch belegt hat: Er ist in
einen Eidechsenmann verwandelt worden!

Jetzt kann ihn nur noch das
Salamanderkreuz retten. Die Legende
sagt, daB dieses magische Kreuz vom
Vampirdrachen tief im Monsterland
versteckt worden isl. Um das Kreuz zu
erhalten und Wonder Boy wieder zu
seiner urspringlichen Gestalt zu
verhelfen, mussen Sie eine Reise durch
Wisten, Dschungel, unter dem Meer und
sogar unterirdisch machen. Und in jedem
dieser Bereiche mussen Sie dann einen

‘bosen Drachen uberwinden!

Fuhren Sie Wonder Boy durch das
Monsterland, aber seien Sie bereil, einige
der todlichsten und angsterregendsten
Geschopfe zu bekampfen, denen Sie
)lemals gegenibergestanden haben, Jeder
Schritt kann den Tod bedeuten. Jeder
Kampl kann der letzte sein. Vor allem,
seien Sie bereit 1ir Anderungen!

Wonder Boy™ Il —
The Dragon’s Trap

Forbannelser! Efter att ha besegrat den
maktige MEKA Draken, upptacker
Wonder Boy till sin fortvivian, att han
fatt en forbannelse kastad pa sig. Han
har férvandlats till en Odleman!

Det enda som nu kan radda honom &r
Salamanderkorset. Legenden beréttar
att det magiska korset gdmts undan av
vampyr draken, langt in i Monster-
landet. For att hitta korset och
forvandla Wonder Boy tillbaka till sitt
normala jag, méste du fardas genom
oknar, djungler, i djupa blaa hav och till
och med | underjorden. | varje land
maste du besegra en ond drake!

Led Wonder Boy genom Monster
landet, men var beredd pa strid med
en del av dom mest! fruktansvarda och
dodliga monster du nagonsin stétt pa.
Varje steg kan leda till déden. Varje
strid kan vara den sista. Men, viktigaste
av allt &r att vara beredd pa
férandringarl




Wonder Boy™ Il —
The Dragon Trap

C'est affreux! Aprés avoir vaincu le
puissant Dragon MEKA, Wonder Boy
découvre a son horreur que le monstre
blessé 4 mort lul a jeté un sort
effroyable; il a été transforme en
Homme-lézard!

La seule chose qui puisse maintenant
le sauver, c'est la Croix de la
Salamandre. D'aprés la légende, le
Dragon Vampire aurait caché la croix
magique au cceur méme du Pays des
Monstres. Pour trouver la croix et
rendre a Wonder Boy sa forme
humaine, vous aurez a traverser toutes
sortes de contrées, de la jungle au
désert, en passant par le fond des
mers et parfois méme sous terre. Dans
chaque contrée que vous traverserez,
vous devrez vous baltre contre un
Dragon, et le vaincre!

Soyez le guide de Wonder Boy dans le
Pays des Monstres, mais sachez que
vous aurez a livrer des combats
moriels contre les creéatures les plus
effrayantes que vous ayez jamais
rencontrées. Chaque pas peut signifier
la mort. Chague combat risque d'étre
le dernier. Et par dessus tout attendez-
vous a toutl et a n'importe quoi!

Wonder Boy™ Il —
La trampa del dragon

iMaldicion! Después de haber derrotado
al poderoso dragon MEKA, Wonder Boy
descubre horrorizado que la bestia,
herida mortalmente, le ha convertido en
un hombre-lagarto.

Lo dnico que puede salvarie ahora es la
Cruz de la Salamandra que, segun la
leyenda, ha sido escondida por el
Dragén Vampiro en la Tierra de los
Monstruos. Para que Wonder Boy pueda

recuperar su forma original, usted debera

alravesar desiertos, selvas, el fondo del
mar azul e incluso debera meterse
debaijo de la tierra. Por dondequiera que
pase debera derrotar a un dragon
malvado.

Ayude a Wonder Boy a pasar la Tierra
de los Monstruos y preparese para
luchar contra criaturas, horribles y
mortales, que nunca imagino pudiesen
existir. Cada paso puede significar la
muerie; cada batalla puede ser la
ultima; pero, sobre todo, preparese para
los cambios que ocurriran.

Wonder Boy™ Il —
La Trappola del Drago

Dannazione! Dopo aver vinto il potente
drago MEKA, Wonder Boy scopre che
la bestia morente gli ha scagliato
addosso una maledizione terribile: e
stato trasformato in un Uomo Lucertola!

L'unica cosa che possa ora salvario e
la Croce Salamandra. Secondo la
leggenda, questa croce magica ¢ stata
nascosta dal Drago Vampiro nei recessi
della Terra dei Mostri. Per trovare la
croce e ridare a Wonder Boy la sua
forma originale dovrete attr

deserti, giungle, abissi marini e
inoltrarvi nelle profondita della terra. In
tutti questi luoghi dovrete vincere un
drago malefico.

Guidate Wonder Boy attraverso la Terra
dei Mostri, e siate pronti a lottare
contro gli esseri pid spaventosi e
mortali che abbiate mai incontrato.
Ogni passo puo significare la morte.
Ogni battaglia potrebbe essere |'ultima,
Ma, soprattutto, siate preparati alle
trasformazioni.



Taking Control

Use your Control Pads to do the
following:

f 1",

Directional Button (D-Button):
Select items in Status Screen by
moving hand-shaped cursor; move
right or left; stoop down (for Hu-Man
or Lizard-Man only); go inside door
by pushing the button up.

Button 1:

Attack with sword in direction
Wonder Boy is facing, or blows
lame (Lizard-Man). Also returns
from the Status Screen to the play
mode.

Button 2:
Jumps,; confirms a cursor selection.

D-Button DOWN plus Button 2:
Shoots weapon item. (Item must be
highlighted on the Status Screen
before it can be used.)

Pause Button

(on Sega Power Base):

Shows Status Screen. Has pause
function inside dragon rooms.

Steuerung

Verwenden Sie |hr Steuerpult wie folgt:
1! Richtungstaste (D-Taste):

Auswahl von Gegenstanden des
Zustandsbildschirms durch Bewegen
der handférmigen

Positionsanzeige, Bewegung nach
rechts oder links; Blcken (nur flr
Mensch bzw. Eidechsenmann); Tur
Offnen und Eintreten durch Driicken
des Knopfes nach oben.

2 Taste 1:

Angriff mit dem Schwert in der
Richtung, in die Wonder Boy sieht,
oder Feueratem (Eidechsenmann).
Auch Umschalten vom
Zustandsbildschirm zur
Spielbetriebsart.

Taste 2:
Springen; Bestatigung einer Wahl mit
der Positionsanzeige.

D-Taste nach unten und Taste 2:
SchieBen mil einer Waffe. (Der
Gegenstand muB auf dem
Zustandsbildschirm durch Hervorheben
markiert worden sein, bevor er
verwendet werden kann.)

Pausetaste

(an der Sega Power Base):
Umschalten zum Zustandsbildschirm.
Funktionient in Drachenrdumen als -
Pausetaste.

Handkontrollen
Anvand Handkontrollen pa fbljande sétt:

|1 ]

(3)

Styrknappen (S-Knapp):

Vélj saker pd Status scenen genom
att fiytta markdren till hoger eller
vanster. Boja sig framat (Géller
endast Hu-Man och Odlemannen). G&
igenom dorrar genom att trycka

uppat,

2) Knapp 1:

Anfall med svard at det hall Wonder
Boy stér, eller bldsa flammor
(Odlemannen). Atergd fran
statusscenen lill spelscenen,

Knapp 2:
Hoppa; Bekrafta gjorda markor-val.

S-knapp nedat + Knapp 2:

For skjutvapen. Innan man kan
anvanda saker fran statusscenen,
maste saken vara upplyst.

Pausknappen (Sega Huvudenhet):
Visar statusscenen. Pausfunktion inuti
drakarnas rum.




Prise en main des
commandes

Utilisez votre bloc de commande de la
maniére suivante:

@

(2)

Touche de direction (Touche D):
Utilisez-la pour sélectionner les objets
sur I'écran d'information en déplacant
le curseur en forme de main; pour
vous deéplacer vers la droile ou vers
la gauche; pour se baisser (Homme-
Hu et Homme-Lézard uniquement).
Appuyez sur la fleche HAUT pour
ouvrir les portes el entrer.

Touche 1:

Utilisez-la pour donner un coup
d'épée dans la direction vers laquelle
Wonder Boy regarde, ou pour lancer
des flammes (Homme-Lézard). Elle
permet également de passer de
I'écran d'information a I'écran de jeu.

' Touche 2:

Utlisez-la pour sauter et pour
confirmer volre sélection,

Touche D, BAS plus Touche 2:
Pour utiliser les armes. (Une arme
doil apparailre sur fond clair sur
I'écran d'information pour que vous
puissiez |'utiliser.)

Touche PAUSE

(sur le bloc d’alimentation Sega):
Pour faire apparraitre I'écran
d'information. Permet de faire des
pauses dans les salles de dragon.

Toma de control

Utilice los controles para hacer lo
siguiente:
1) Botdn de direccion (botén D):

(2)

Selecciona itemes en la pantalla de
estado moviendo el cursor en forma
de mano. Muévalo hacia la derecha
o hacia la izquierda, pulselo hacia

abajo (para la forma humana o para

el hombre-lagarto y pase por las
puertas pulsandolo hacia arriba.

Boton 1:

Para atacar con espada en la
direccion en la que se dirige
Wonder Boy o para lanzar llamas
(hombre-lagarto). También hace que
la pantalla de estado cambie al
modo de juego.

3 Botén 2:

(L)
W

Para saltar y confirmar una eleccion
de cursor.

Boton D DOWN mas boton 2:
Dispara el item de armas. (El item
debe resaltar en la pantalla de
estado antes de poder ser utilizado.)

Boton de pausa

(en la base de alimentacion Sega):

Muestra la pantalla de eslado. Sirve
para hacer pausas en el interior de
las salas del dragon.

| comandi

Usate i comandi per le mosse seguenti:

(1) Pulsante di direzione (Pulsante-D):
Seleziona le opzioni dello Schermo
dello Stato spostando il cursore a
forma di mano. Fa andare a destra
0 a sinistra; accovaccia (Uomo Hu o
Uomo Lucertola soltanto), fa andare
dentro la porta quando si spinge In
su il pulsante.

2) Pulsante 1: .
Attacca con la spada nella direzione
in cul @ rivolto Wonder Boy, oppure
lancia fiamme (Uomo Lucertéla). Fa
anche tornare dallo Schermo dello
Stato al gioco.

(3) Pulsante 2:
Salta, conferma le selezioni del
cursore.

Pulsante-D giu + Pulsante 2:
Serve a scagliare le varie armi. (Le
armi devono essere evidenziate sullo
Schermo dello Stato prima di poter
essere usate.)

Pulsante di pausa

(sulla console Sega):

Mostra lo Schermo dello Stato. Ha
la funzione di pausa all'interno delle
stanze dei draghi.



Special Operations

Attach to a Wall:
For Mouse-Man, press Button 2 and

the D-Button in the direction of the wall.

You will cling,

Walk on the Wall or Ceiling:
Press the D-Button in the desired
direction.

Swim:
For Piranha-Man, press Button 2

rapidly.

Fly:
For Hawk-Man, press Butlon 2 rapidly.

Getting Started

When playing the game for the first
time, select NEW GAME. (If you select
CONTINUE by mistake, press the reset
button to try again.) Advance Wonder
Boy through the castle in the opening
scene, trying to find your way o the
bottom level and the dragon's lair.
There is a door at the end of the
hallway in the basement. When you
enter the door, you'll begin your battle
with the MEKA dragon.

Besondere Tatigkeiten

Haften an einer Wand:

Fur Mausmann, Taste 2 und die D-Taste
in Richtung der Wand driicken.
Mausmann haftet dann an der Wand.

Gehen an Winder oder an der Decke:
Die D-Taste in der gewilinschten Richtung
drucken.

Schwimmen:
Fur Piranhamann, Taste 2 schnell
wiederholt dricken.

Fliegen:
Fur Falkenmann, Taste 2 schnell
wiederholt dricken.

Spielbeginn

Wenn das Spiel zum ersten Mal gespielt
wird, NEW GAME wéahlen. (Wenn Sie
versehentlich CONTINUE gewéahit haben,
s0 driicken Sie die Rickstelltaste und
beginnen Sie erneut von Anfang an.)
Bewegen Sie Wonder Boy durch das
Schiofl in der Anfangsszene, und
versuchen Sie den Weg ins unterste
GeschoB und zum Lager des Drachens
zu linden. Am Ende des Korridors im
Keller ist eine Tur. Wenn Sie durch die
Tur eintreten, beginnt thr Kampf mit dem
MEKA-Drachen,

Specialfunktioner

Klanga pa vagg:

For Mouse Man (Musmannen); Tryck
pa Knapp 2 och S-knappen i rikining
mot vaggen.

Ga pA tak eller vigg;
Tryck pd S-knappen i dnskad riktning.

Simma:
For Piranha Men, tryck snabbt pa

Knapp 2.

Flyga:
For Hawk-Man, tryck snabbt pa Knapp
]

Spelstart

Nar du spelar spelet 1or forsta gangen,
véljer du NEW GAME, nylt spel. Rékar
du av misstag trycka pa Continue game
(Fortsatt), maste du trycka pa
resetknappen for att borja om. Ga med
Wonder Boy genom slottet | dppnings-
scenen och forsok att finna vagen till
nedersta nivan och drakens hala. Det
finns en dorr i slutet pa korridoren i
kallaren. Nar du gar igenom dérren,
borjar din strid med MEKA draken.




Utilisations spéciales

Pour s'accrocher a un mur:

Pour que I'Homme-Souris puisse
s'accrocher a un mur, appuyez sur ia
Touche 2 et sur la Touche D dans la
direction du mur.

Pour marcher sur les murs ou au
plafond:

Appuyez sur la Touche D dans la
direction ou vous voulez aller.

Pour nager:
Pour I'Homme-Piranha, appuyez

rapidement sur la Touche 2.

Pour voler:
Pour I'Homme-Faucon, appuyez
rapidement sur la Touche 2.

Pour commencer une partie

Lorsque vous faites une partie pour la
premiére fois, sélectionnez |'option
nouvelle partie (NEW GAME). (Si vous
salectionnez accidentellement |'option
CONTINUE, appuyez sur la touche de
remise a zéro et recommencez.) Failes
avancez Wonder Boy dans les salles
du chaleau et essayez de trouver le
chemin vers le sous-sol et vers l'antre
du dragon. Au sous-sol, vous trouverez
une porte au fond du corridor. Lorsque
VOUS aurez passe cette porte, vous
devrez vous battre contre le dragon
MEKA,

Operaciones especiales

Para adherirse a una pared:

Para el hombre-raton, pulse el boton 2
y el botén D en la direccion de la
pared para adherirse a ella.

Para caminar en la pared o el techo:
Pulse el boton D en la direccion
deseada.

Para nadar:
Para el hombre-pirana pulse
rapidamente el bolton 2.

Para volar:
Para el hombre-pajaro pulse
rapidamente el boton 2.

Comienzo del juego

Cuando juegue por primera vez, elija
NEW GAME (juego nuevo). (Si elige
CONTINUE (continuacion) por
equivocacion, pulse el boton de
reposicion y elija el modo apropiado.)
En la escena inicial, haga avanzar a
Wonder Boy por el castillo, para
encontrar el piso inferior de la guarida
del dragén. Al final del pasilio del piso
inferior se encuentra una puerta por la
que debe pasar para comenzar a
luchar contra el dragdn MEKA.

Operazioni speciali

Per attaccarsi alle pareti:

Per I'Uomo Topo, premete il Pulsante 2
e il Pulsante-D nella direzione del
muro. Polete allora rimanervi attaccati.

Per camminare sulle pareti o il
soffitto:

Premete il Pulsante-D nella direzione
desiderata.

Per nuotare:
Per I'Uomo Piranha, premete
rapidamente il Pulsante 2.

Per volare:
Per I'Uomo Falco, premele rapidamente
il Pulsante 2.

Inizio del gioco

Giocando per la prima volta,
selezionate NEW GAME. (Se per
sbaglio selezionate CONTINUE,
premete il pulsante di cancellazione per
ricominciare.) Fate avanzare Wonder
Boy attraverso il castello nella scena
iniziale, cercando di trovare il livello
inferiore e il covo del drago. Alla fine
del corridoio del sotterraneo c'é una
porta. Non appena la superate dovete
lottare contro il drago MEKA.




If you succeed in defeating the dragon
and escaping from the self-destructing
castle, you'll be transported o the
town. From now on, all adventures in
this game will begin from the town.

If you are defeated during the course of
the game, you have two options. You
may either use CONTINUING PLAY,
which will put you immediately back
into the game at the town (see
CONTINUING PLAY) or you may use a
PASSWORD to continue at a later time.
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Wenn es |hnen gelingt, den Drachen zu
besiegen und aus dem sich selbst
zerstorenden Schio zu entkommen, so
werden Sie zur Stadt transportiert. Von
nun an beginnen alle Abenteuer dieses
Spiels in der Stadt.

Wenn Sie wahrend des Spiels besiegt
werden, so haben Sie zwei Mdglichkeiten.
Sie kénnen entweder das Spiel durch
CONTINUE PLAY fortsetzen, wodurch Sie
sofort wieder von der Stadt aus mit dem
Spiel beginnen kdnnen (siehe
Spielfortsetzung), oder Sie kénnen ein
Kennwort (PASSWORD) verwenden, um
das Spiel spéter fortzusetzen.

Lyckas du besegra draken och fly ut ur
det sjalvidrstdrande slottet, forflyttas du
till staden. Fran och med nu, kommer
spelet alltid att borja frdn staden.

Forlorar du under spelets gang, far du
tvd val. Du kan antingen fortsétta att
spela genom att valja CONTINUE
PLAY eller du kan vilja ett Passerord
for att fortsatta senare.




Si vous réussissez a le battre et a vous
échapper du chéteau en train de se
détruire, vous serez transporté dans la
ville. A partir de ce moment, vos
aventures commenceront toutes a partir
de la ville,

Si vous étes batlu au cours d'une
partie, vous avez deux options. Vous
pouvez choisir soit de continuer la
partie immeédiatement (option
CONTINUE), ce qui vous raménera
dans la ville de départ, soit d'utiliser un
mot de passe (option PASSWORD) qui
vous permeltra de continuer la partie a
un autre moment.

Si logra derrotar al dragon y escapar del
castillo que se destruye
automaticamente, pasara a la ciudad. De
ahora en adelante, todas las aventuras
de esle juego comenzaran desde la
ciudad.

Si durante el juego sale derrotado, aun
le quedan dos opciones: puede utilizar
CONTINUING PLAY (continuacion del
juego), que le permitira seguir jugando
desde la ciudad (consulte CONTINUING
PLAY), o PASSWORD (santo y sena),
para continuar jugando mas adelante.

Se lo vincete e riuscile a scampare alla
distruzione del castelio, sarete
trasportato nella cita. Da questo punlo,
tutte le avventure del gioco cominciano
dalla citta.

Se siete sconfitto nel corso del gioco,
avete due scelte. Polete usare la
funzione CONTINUING PLAY
(continuazione del gioco), che vi riporta
immediatamente nella citta (vedete il
paragrafo CONTINUAZIONE DEL
GIOCO) , oppure potete usare il
PASSWORD (parola d'ordine) per

continuare in seguito. e
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Passwords

Passwords allow you to get back into a
game after you have died and after the
power has been turned OFF, keeping
your present form, gold and all the

weapons and armor you possess.

You can gel passwords in the church
in town. Write them down carefully!
Passwords are used when starting from
the Title Screen. Select CONTINUE
and press Bution 2.

A password column will appear on
screen when you select CONTINUE.

Press the D-Button left or nght to move
the cursor over each of the 14
characters. Press the D-Button up or
down to change the letters to the
correct sequence; from 0 - 9 and

A -Z. Do not be alarmed if you notice
some letters missing from the alphabet.
All passwords you receive can be
entered. When finished, move the
cursor to END and press Butlon 2. You
will enter the town with everything you
had except magical items and life
potions.
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Kennworte

Kennworte ermoéglichen es lhnen, ein
Spiel wieder fortzusetzen, nachdem
Wonder Boy gestorben ist und nachdem
die Stromversorgung ausgeschaltet
worden ist, wobei Wonder Boy seine
gegenwartige Gestalt, sein Gold und alle
Waffen und seine Ristung behalt.

Sie kdnnen Kennworte in der Kirche in
der Stadt erhalten. Schreiben Sie sich die
Kennworte sorgfaltig auf! Kennworte
werden verwendet, wenn vom
Titelbildschirm her mit dem Spiel
begonnen wird. Wéhlen Sie CONTINUE
und drucken Sie Taste 2.

Bei Wahl von CONTINUE erscheint eine
Kennwortspalte auf dem Bildschirm,
Drucken Sie die D-Taste nach links oder
rechts, um die Posilionsanzeige zu dem
gewunschten Zeichen der 14 Zeichen zu
bewegen. Drucken Sie die D-Taste nach
oben oder unten, um die Buchstaben in
die richtige Reihenfolge zu bringen; von
0 bis 9 und von A bis Z. Machen Sie sich
keine Sorgen, wenn Sie feststellen, dal
einige Buchstaben des Alphabets fehlen.
Sie konnen alle empfangenen Kennworte
eingeben. Wenn Sie fertig sind, so
bringen Sie die Positionsanzeige zu END
und dricken Sie die Taste 2. Sie sind
dann wieder mit |hrer gesamten
Ausrustung in der Stadt, ausgenommen
magische Gegenstande und
Lebenselixiere,

Passer-ord

Passerord later dig fortsédtta att spel efter
det att du forlorat och strommen till
huvudenheten stangts av. Du far behalla
din skepnad, ditt guld och alla vapen och
rustningar du dgde ndr du frlorade.

Passerorden far du | stadens kyrka. Skriv
ner dem! Passerorden anvands nédr du
startar spelet frdn titelbilden. Valj
CONTINUE och tryck Knapp 2.

En ruta 1or Passerordet visas pa scenen
nar du valjer CONTINUE. Tryck pa
S-knappens hogra eller vanstra sida och
fiytta markoren till alla 14 tecknen. Tryck
S-knappen upp eller ner 16r att dndra
tecknen till de rdtta. Fran 0 - 9 och A -
Z. Bli inte rAdd om du upptacker att en
del bokstaver saknas | alfabetet. Alla
Passerord du far kan skrivas in. Nér du
ar klar, flyttar du markéren till END och
trycker pa Knapp 2. Du kommer till
staden med allt du hade forutom
magiska saker och extraliv.




Mots de passe

Les mots de passe vous permetient de
reprendre une partie, apres que vous
vous étes fait tuer ou apreés que vous
avez coupé I'alimentation électrique, en
gardant la méme forme, de méme que
tout I'or, toutes les armes et |'armure

que vous possedez.

Vous pourrez trouver des mots de
passe dans I'église de la ville.

N'oubliez pas de les copier. Vous aurez
besoin d'un mot de passe pour
commencer une partie a partir de
I'écran de titre. Sélectionnez |'option
CONTINUE et appuyez sur la Touche
=

Une liste de mots de passe apparait
sur I'écran lorsque vous choisissez
CONTINUE. Appuyez sur la Touche D,
fleche droite ou gauche, pour amener
le curseur sur les 14 caractéres.
Appuyez sur la Touche D, fieche haut
ou bas, pour metire les caracléres
dans l'ordre voulu: 0 a9 et A 2 Z Ne
vous inquiétez pas s'il manque
certaines lettres de l'alphabetl. Tous les
mols de passe peuvenl étre écrits avec
les letires dont vous . Lorsque
vous avez fini, amenez le curseur sur
le mot END et appuyez sur la Touche
2. Vous entrerez dans la ville avec
toutes vos possessions, a l'exception
des objets magiques el des potion
meédicinale de vie.

Santos y senas

Los santos y senas le permiten volver
al juego después de haber sido
derrotado y despues de haberse
apagado la alimentacion, manteniendo
la forma actual, el oro y todas las
armas y armaduras que usted posee.

Los santos y senas podra obtenerlos
en la iglesia de la ciudad. Escribalos
cuidadosamente. Los santos y sefias se
utilizan al empezar a jugar desde la
pantalla de titulos. Elija CONTINUE y
pulse el boton 2.

Cuando elija CONTINUE aparecera en
la pantalla una columna de santos y
senas. Pulse el botén D hacia la
derecha o hacia la izquierda para
poner el cursor sobre cada uno de los
14 caracteres. Pulse el boton D hacia
arriba o0 hacia abajo para cambiar las
letras a la secuencia correcta, de 0 a 9
yde la A ala Z No se preocupe si le
faltan algunas lelras en el alfabeto.
Todos los santos y sefas recibidos
pueden introducirse. Una vez acabado
este proceso mueva el cursor hacia
END (fin) y pulse el boton 2. Luego
entrard en la ciudad con todo lo que
poseia anteriormente, excepto itemes
magicos y pociones de vida.

Parole d’ordine

Le parole d'ordine vi permettono di
tornare al gioco dopo che siete morti,
oppure dopo che avete spento il
sistema, mantenendo la stessa forma e
tutte le armi e le armature che

possedete.

Potete trovare le parole d'ordine nella
chiesa della cittd. Scrivetevele con
cura! Le parole d'ordine possono
essere usate cominciando dallo
schermo del titolo. Selezionate
CONTINUE e premete il Pulsante 2.

..
Quando selezionate CONTINUE, sullo
schermo appare una colonna di parole
d'ordine. Premete il Pulsante-D destro
0 sinistro per spostare il cursore sopra
ciascuno dei 14 caratteri. Premete il
Pulsante-D su o gi per cambiare le
lettere nella sequenza corretta: da 0 a
0 e da A a Z. Non preoccupatevi se
vedete che mancano delle leltere
dell'alfabeto. Potete impostare tutte le
parole d'ordine che riceverete. Quando
avete finito, spostate il cursore su END
e premete il Pulsante 2. Entrerete in
citta con tutto cid che possedete,
eccettuati gli oggetti magici e le pozioni
della vita.
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Playing The Game

The object of Wonder Boy lll is to find
the Salamander Cross. Starting from
the town, you must explore different
areas for visual clues and items you
need to finish the game. At the end of
each area awaits a dragon. When you
defeat these dragons your appearance
will change, as well as your fighting
abilities.

Accept these changes. Besides being
fun, they are necessary to finish the
game!

You first stant out from the town as a
Lizard-Man. You blow flame to defeat
creatures. After knocking down

enemies, money or weapons appear,

which you can pick up by touching
them. :

In the course of the game you will find
many doors. If the D-Button is pushed
up when you stand in front of a door, it
will open and you can examine whalt is
inside. I it is a shop or hospital you
can buy items or get medical treatment
to restore your life, provided you have

enough gold!
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Spielen des Spiels

Das Ziel von Wonder Boy il liegt darin,
das Salamanderkreuz zu finden. Von der
Stadt aus mussen Sie verschiedene
Bereiche auf visuelle Fingerzeige und fur
de Beendigung des Spiels erforderliche
Gegenstande untersuchen. Am Ende
jedes Bereichs wartet ein Drache auf Sie.
Wenn Sie diese Drachen besiegen, so
andern sich das Aussehen und die
'I;;U:pferiachen Eigenschaften von Wonder

Akzeptieren Sie diese Anderungen. Sie
sind nicht nur Spal, sondern sie sind
auch zur Beendigung des Spiels
erforderlich!

Wonder Boy beginn von der Stadt aus
zuerst als Eidechsenmann. Er speit
Flammen, um feindliche Kreaturen zu
besiegen. Wenn ein Feind besiegt worden
ist, so erscheinen Geld oder Waffen, die
Wonder Boy durch Berihrung aufgreifen
kann.

Wahrend des Spiels finden Sie viele
Turen. Wenn die D-Taste gedrickt wird,
wahrend Wonder Boy vor einer Tir steht,
SO geht die Tur auf, und Sie konnen
sehen, was aul der Innenseite ist. Wenn
es ein Geschdft oder ein Krankenhaus ist,
s$0 konnen Sie e kaufen oder
Wonder Boy kann zur Wiederherstellung
seiner Lebenskraft behandelt werden,
naturlich vorausgesetzt, daB er
ausreichend Geld hat!

Spelet

Syftet med spelet &r att hitta
Salamander korset. Du bdrjar | staden
och méste undersdka olika omraden
efter synliga spar och ledirddar. Du ska
aven stka efter olika saker som du kan
komma att behova for att klara av
spelet. | slutet av varje omrdde vaktar
en Drake, Nar du besegrar dessa,
kommer din skepnad och styrka att
andras.

Acceptera dessa lGrandringar. Forutom
att dom ar kul, ar dom aven
nodvandiga for att Kara av spelet!

Du bérijar | staden som en Odleman.
Du andas flammor for att f6rinta
fiender. Nar du besegrat en fiende, far
du vapen eller pengar som du plockar
upp genom att bara rora vid dem.

| spelets gdng kommer du att hitta
manga dorrar, Staller du dig framfér en
dérr och trycker pa S-knappens
Overkant, 6ppnas den och du kan
undersdka insidan. Ar det en affir eller
eft sjukhus, kan du kopa saker eller 14
medicinsk vard for att &terstalla ditt liv.
Men bara om du kan betala med guid!




Pour jouer une partie

Le but du jeu Wonder Boy lll est de
retrouver la Croix de la Salamandre. En
partant de la ville, vous allez explorer
diverses zones oU vous trouverez des
indices visuels el des objets dont vous
aurez besoin pour finir la partie. A la
fin de chaque zone, un dragon vous
attend. Chaque fois que vous sortez
vainqueur d'un combat avec un dragon,
votre forme et vos aptitudes pour vous
battre changent.

Acceptez ces changements. Vous vous
amuserez, et en plus c'est nécessaire
pour finir une partie!

Vous partez de la ville la premiére fois
sous la forme d'un Homme-Lézard.
Vous lancez des flammes pour détruire
vOs ennemis. Lorsque vous réussissez
a abaltre un ennemi, de |'argent ou
des armes apparaissent. Pour les
ramasser, il vous suffit de les toucher.

Au cours de la partie vous trouverez de
nombreuses portes. Si vous appuyez
sur la Touche D, fieche haul, lorsque
vous 8les devant une porte, elle
s'ouvre et vous pouvez examinez ce
qu'il y a & l'intérieur. Si c'est un
magasin ou un hdpital, vous pourrez
acheter des objets ou vous faire
soigner pour rétablir un peu votre vie,
mais il faut que vous ayez
suffisamment d’or!

El juego

La finalidad del juego Wonder Boy |l
es la de encontrar la Cruz de la
Salamandra. Partiendo de la ciudad
usted debe explorar distintos lugares
para obtener ideas e itemes necesarios
para terminar el juego. Al final de cada
lugar le espera un dragon. Cuando
derrote a estos dragones, su apariencia
cambiard, asl como también su
habilidad para luchar.

Acepte estos cambios porque, ademas
de ser divertidos, son necesarios para
terminar el juego.

Empieza saliendo de la ciudad como
un hombre lagarto, despidiendo llamas
para derrotar a sus enemigos. Una vez
derrotados estos enemigos aparecen
dinero y armas que debe tomarlos
tocandolos previamente.

Durante el juego encontrara muchas
puertas. Si al estar delante de una
puerta pulsa el bolén D, ésta se abrira
y podra examinar lo que se encuentra
en su interior. Si se trata de una tienda
o un hospital, podra comprar itemes 0
recibir tratamiento medico para
reponerse, siempre que tenga dinero
suficiente.

Il gioco

Lo scopo di Wonder Boy lll consiste
nel trovare la Croce Salamandra.
Cominciando dalla citta, dovete
esplorare diverse aree per gli indizi
visivi @ gli oggetti necessari a terminare
il gioco. Alla fine di ogni area vi atltende
un drago. Sconfiggendo questi draghi,
cambiate aspelto e la vostra abilita di
combattimento.

Accettate queste metamorfosi che, oltre
ad essere divertenti, sono anche
necessarie per finire il gioco.

B
Cominciate il gioco dalla citta come
Uomo Lucertola. Per sconfiggere |
nemici, lanciate fiamme. Dopo che i
avete vinti, appare dell'oro o delle armi,
che potete prendere toccando.

Nel corso del gioco troverete molte
porte. Spingendo in su il Pulsante-D
quando siete davanti ad una porta,
essa si apre e potete vedere cosa c'é
dentro. Se & un negozio o un ospedale,

potete fare spese o farvi curare per
ristabilire la vostra vita, a condizione
naturalemente che abbiate I'oro
necessario.
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Note: Hinweis: Obs:

If a Boss Dragon is defeated, gold will Wenn ein Bofi-Drache besiegt wird, so Besegras en Drake, kommer guld att
jump out of a blue flame. Get as much springt Gold aus der blauen Flamme. hoppa fram ur en bld flamma. Ta sa
gold as you can before you are Versuchen Sie, so viel Gold wie mdglich mycket guld du kan innan du traffas av
touched by the blue flame. When the zu erhalten, bevor Wonder Boy von der elden. Néar elden trdffar dig, andras din
flame touches you, your appearance blauen Flamme benihrt wird. Sein skepnad.
will change! Aussehen andert sich, wenn er von der
blauen Flamme berlhrt wird!
Transformati Verwandlungen T
Lo e e - Har visar vi i vilka skepnader du
Here are the characteristics of the Nachfolgend sind die Charakteristiken der kommer att fa se dig sjélv i:
shapes you will find yourself in: Formen angefihrt, die Wonder Boy
annimmt: (1) Lizard-Man:
1) Lizard-Man: AP: O/DP: O/CP: O
AP: O/DP: O/CP: D 1 Eidechsenmann: Andas eld. Nar han samlat pengar
Blows flame. When money is AP: O/DP: O/CP: 0 kan han bli starkare om han kdper
accumulated, he can become Speit Flammen. Wenn er Geld vapen och bevapnar sig. Nar du
stronger by arming himself with gesammelt hat, kann er sich mit anfaller en kort fiende, ska du trycka
purchased items. When attacking a gekauften Gegenstdanden bewatinen, pa Knapp 1 medan du trycker
short enemy, press Button 1 while um starker zu werden. Bei Angriff auf S-knappen nedat.
pressing the D-Button downwards. einen kleinen Feind, die Taste 1
: drucken, wahrend die D-Taste nach 2’ Mouse Man:
2 Mouse-Man: unten gedruckt wird. AP: 60/DP: 20/CP: 40
AP: 80/DP: 20/CP: 40 Eftersom han har en liten kropp, kan
Because his body is small, he can '2) Mausmann: han ga in pa stallen som inga andra
enter places other creatures cannot. AP: 60/DP: 20/CP: 40 kommer &. Han kan dven ga pa tak
He can also walk on walls and Da er klein ist, kann er an Stellen och vaggar som ar klddda med
ceilings made of "mouse block™. eindringen, an denen dies anderen "Mouse Block".

Kreaturen nicht maglich ist. Er kann
auch auf Wanden und Decken aus
“Mausbitcken” gehen.




Remarque:

Si vous réussissez a battre un Dragon,
de l'or sort d'une flamme bleue.
Essayez de récupérer autant d'or que
vous pouvez avant que la flemme bleue
ne vous touche. C'est lorsque la
flamme bleue vous touche que vous
changez de forme.

Les transformations

Voici la liste des formes que vous
prendrez avec quelques unes de leurs
caractéristiques:

1) Homme-Lézard:
AP: O/DP: 0/ICP. O
Il lance des flammes. Lorsqu’il
accumule de 'or, il peul devenir
plus fort en s’armant des objets
qu’ll achete. Lorsque vous attaquez
un ennemi de petite taille,
maintenez enfoncée la Touche D,
flesche bas et appuyez en méme
temps sur la Touche 1.

2) Homme-Souris:
AP: 60/DP: 20/CP: 40
Du fait que son corps est petit, il
peut pénétrer dans des endroils ou
les autres créatures ne peuvent pas
aller. Il peut également marcher sur
les murs el aux plafonds, lorsque
ceux-ci sont fait avec des “‘blocs a
souris’”.

Nota;

Al derrotar a un Jefe Dragon saldra oro
de una llama azul. Tome tanto oro como
pueda y procure que no le toque la
llama azul. Al tocarle la llama azul.
cambia su apariencia.

Transformaciones

He aqui las formas en las que usted se
encontrara:

1) Hombre lagarto:
AP: O/DP: O/ICP: 0
Despide llamas. Al acumular dinero,
se hace mas fuerte armandose con
los itemes comprados. Cuando
ataque a un enemigoe pequeno, puise
el boton 1 mientras pulsa el botén D
hacia abajo.

'2) Hombre ratén:
AP: 60/DP: 20/CP: 40
Como su cuerpo es pequeno, puede
entrar en lugares en los que otros no
pueden. También puede caminar en
paredes y techos hechos de "“bloque

Nota:

Quando sconfiggete un capodrago,
salta fuor dell’'oro da una fimma blu.
Prendetene piu che polete prima di
essere lambiti dalla fiamma. Se la
fiamma vi tocca cambiate forma.

Metamorfosi

Le forme in cui potete cambiare sono
le seguent:

(1) Uomo Lucertola:
AP: 0/DP: 0/CP: 0
Lancia fiamme. Accumulandd®oro
pud diventare piu forte armandosi
con gli oggetti acquistati. Per
attaccare un nemico corto, premete
il Pulsante 1 premendo allo stesso
tempo in giu il Pulsante-D.

2) Uomo Topo:
AP: 60/DP: 20/CP: 40
Essendo piccolo, pud entrare anche
dove non pOsSSONO | SUDi nemici.
Pud camminare sulle pareti e |
soffitti fatti di "Blocchi dei Topi".
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31 Piranha-Man:

AP: 90/DP: 50/CP: 50

Can swim freely in water. Because
of this, there are some places only
Piranha-Man can enter.

Lion-Man:

AP: 90/DP: 50/CP: 50

A tough customer, he attacks by
swinging a sword from his head to
the tips of his paws.

' Hawk-Man:

AP: 30/DP: 10/CP: 20

Can soar freely through the air.
(Although he can be hurt when his
wings get wet) There are places
only Hawk-Man can enter because
of his flying ability.

'3 Piranhamann:

AP: 90/DP: 50/CP: 50

Er kann frei in Wasser schwinnen. Es
gibt deshalb einige Platze, die nur
Piranha mann erreichen kann.

Lowenmann:
AP: 90/DP: 50/CP: 50

Ein zdher Kampfer, er greift an, indem -

er ein Schwert vom Kopf bis zu den
Spitzen seiner Hinterpfoten schwingt.

5! Falkenmann:

AP: 30/DP: 10/CP: 20

Er kann frei durch die Luft fliegen. (Er
kann jedoch verletzt werden, wenn
seine Schwingen nafl werden.) Es gibt
Platze, die nur Falkenmann wegen
seiner Flugfahigkeit erreichen kann.

'3 Piranha Man:
AP: 90/DP: 50/CP: 50
Simmar som en fisk. Tack vare detta
finns det stillen som bara han kan
komma till.

4. Lion Man:
AP: 90/DP: 50/CP: 50
En tuff gynnare, som anfaller genom
att svinga sitt svard fran huvudet till
klorna

5 Hawk Man:
AP: 30/DP: 10/CP: 20
Flyger som en fagel. (Kan raka illa ut
om vingama blir vata). Eftersom han
kan flyga nar han vissa viktiga stéllen.




3

on

Homme-Piranha:

AP: 90/DP: 5Q/CP: 50

Il peut se déplacer librement sous
l'eau. A cause de cela, il y a des
endroits ou il est le seul a pouvoir
aller.

Homme-Lion:

AP: 80/DP; 50/CP; 50

Un dur a cuire, il attaque en
balancant son epee devant lui, du
front aux pattes.

Homme-Faucon:

AP: 30/DP: 10/CP: 20

Il peut voler librement dans les airs.
(Bien qu'il puisse se faire mal
lorsque ses alles sont mouiliées.)
Parce qu'il est capable de voler, il y
a des endroits ou il est le seul a
pouvoir aller.

©.4

'3) Hombre piraia:
AP: 90/DP: 50/CP: 50

Puede nadar libremente en el agua.
Hay algunos lugares en los que solo
el hombre pirafa puede entrar,

'4) Hombre leodn:

AP: 90/DP: 50/CP: 50

Un peleador muy duro. Ataca
moviendo su espada desde la
cabeza hasta la punta de sus
garras.

‘5, Hombre pajaro:

AP: 30/DP: 10/CP: 20

Puede volar libremente por el aire
pero, si toca el agua, saldra herido.
Hay lugares en los que solo el
hombre pajaro puede entrar.

\

¢
r

2) Uomo Piranha:

AP: 90/OP: 50/CP: 50

Nuota come un pesce. Questa dote
gl permelte di entrare in alcuni
luoghi dove nessun aitro pud
entrare.

4) Uomo Leone:

AP: S0/DP; S50/CP: 50
Un duro che attacca sciabolando
dalla testa alla punta delle zampe.

%) Uomo Falco:

AP: 30/DP: 10/CP: 20

Pud librarsi nell'aria in assol
abbandono. (Pud perd farsi- male se
sl bagna le ali.) Grazie alla sua
capacita di volare pud andare in
posti inaccessibili a chiunque altro.
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When your appearance changes, so do Mit der Anderung des Aussehens dndern Nér din skepnad dndras, andras &ven

your abilities. Ability is measured as sich auch die Fahigkeiten. Die dina mojligheter. Detta raknas enligt
follows: Fahigkeiten werden wie folgt gemessen: foljande:
AP: Attacking Power. AP: Angriffskraft. Je héher dieser Wert AP: Attacking Power (Anfallsstyrka).
The higher the value, the larger will be ist, um so groBer ist der angerichtete Ju hogre vdrde, desto mera skada kan
the extent of damage that can be Schaden. Verschiedene Schwerter haben du orsaka. Olika svard har olika
inflicted. Different swords have different verschiedene Werte. vérden.
values.

DP: Defensivkraft. Je hdher dieser Wert DP: Defense Power (Forsvarsstyrka).
DP: Defense Points. ist, um so besser ist der Schutz gegen Ju hogre varde desto mer skydd har du
The higher the value, the better the Angriffe. Verschiedene Schilde und mot anfall. Olika skdidar och rustningar
protection from an attack. Different Rustungen haben verschiedene Werte. har olika forsvarsstyrkor.
shields and armor have different
values. CP: Charmepunkte. Dieser Wert hangt CP: Charm Points (Lyckopodng).

von den angesammelten Punkten fir die Viardet pa detta beror pd hur ménga
CP: Charm Points. verschiedenen Erscheinungsformen, vom poang du samlat fér dom olika
Value depends on accumulated points Ristungstyp und von der Anzahl der skepnaderna, vilket férsvar du har och
for different appearances, types of Charmesteine ab. Wenn dieser Wert antalet lyckostenar du hittat. Har du ett
armor, and the number of Charm niedrig ist, kann im Geschéft keine lagt vérde, kan du inte kopa effektiva
Stones. If this value is low, effective wirksame Ausrustung gekauft werden. saker i affarerna.
equipment cannot be purchased in the
shop.




Lorsque vous changez de forme, vos
aptitudes changent également. Vos
aptitudes sonl évaluées de la maniére
suivante:

AP: Puissance d'altaque.

Plus la valeur est élevee, plus les
dommages que vous provoquez sont
importants. Les épées n'ont pas toutes
la méme valeur.

DP: Points de delense.

Plus le nombre est élevé, plus vous
serez protégé conltre les attaques. Les
armures et les boudliers n'ont pas tous
la méme valeur.

CP: Points de charme.

Le nombre dépend du nombre de
points accumulés pour la forme prise,
le type d'armure et le nombre de
pierres de charme. Si le nombre de
points de charme est faible, il ne vous
sera pas possible d'acheter des
equipements efficaces dans les
magasins.

Al cambiar su apariencia cambia
también su habilidad. La abilidad se
mide de la forma siguiente:

AP: Potencia de ataque.

Cuanto mas alto sea su valor mayor
sera el dano que causara a su
enemigo. Espadas diferentes tienen
tambien diferentes valores.

DP: Puntos defensivos.

Cuanto mas alto sea su valor mejor
sera la proteccion contra los ataques.
Escudos y armaduras diferentes tienen
también diferentes valores.

CP: Puntos de encantamiento.

El valor depende de los puntos
acumulados por diferentes aparaciones,
lipos de armaduras y numero de
piedras de encamiento. Si este valor es
bajo, no podra comprarse en la tienda
el equipo eficaz.

Quando cambiate forma, cambiano
anche le vostre capacita. Le capacita
sono misurate nel modo seguente:

AP: Potenza di Altacco. Quanto piu il
valore @ alto, tanto maggiore @ il danno
che potete infliggere. Le diverse spade
hanno valori differenti.

DP: Punti di Difesa. Quanto piu il
valore & alto, tanto maggiore & la
vostra protezione contro gli attacchi. |
diversi scudi e armature hanno valori
differenti.

CP: Punti di Incantesimo. | valgri
dipendono dai punti accumulate con le
diverse metamoriosi, tipi di armatura e
il numero di Pietre degli Incantesimi.
Se questo valore a basso, non si
possono fare acquisti nel negozi.
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The Game Screen
1) Life:

Shows the strength of Wonder Boy's
life. When all the red hearts change
fo black, the game ends.

Der Spielbildschirm
(1) Leben

Dies zeigt die |.ebenskraft von Wonder

Spelscene

) Liv:
Visar hur mycket kraft Wonder Boy

Boy an. Wenn sich alle roten Herzen
schwarz gefarbt haben, ist das Spiel
zu Ende.

har. Nar alla rdda hjartan blivit
svarta, ar spelet slut.

2) Medicine:
Shows the number of recovery

2) Medicin:

2) Medizin: Visar antalet livsaterstillande

medicines that Wonder Boy has in
his possession.

3 Gold:

Amount of gold currently in Wonder
Boy's possession. When gold is
taken, its value is displayed for a
few seconds.

Dragon HP:

Remaining percent of a boss
dragon’s life points. This displays
during battle with the bosses.

Zeigt die Anzahl der
Erholungsmedizienen im Besitz von
Wonder Boy.

Zeigt die gegenwartige Goldmenge im
Besitz von Wonder Boy. Wenn
Wonder Boy Gold erhdlt, so wird der
Wert einige Sekunden lang angezeigt.

Drachenlebenskraft (DRAGON HP):
Anzeige der restlichen Lebenspunkte
eines Bofi-Drachens in Prozent. Diese
Anzeige erfolgt wahrend Kampf mit
den Bof-Drachen.

mediciner Wonder Boy har.

(3) Gold:
Guldet som Wonder Boy for tillfallet
har. Nar han tar upp guld, visas
vardet pa guldet i en liten stund.

Dragon HP:
Aterstdende procent av Boss
Drakarnas livskraft. Visas under strid

med drakar.




Ecran de jeu

) Life:
Indique la force de la vie de
Wonder Boy. Lorsque tous les
CoBUrs rouges sont devenus noirs,
la partie est terminée.

(2) Medecine:
Indique le nombre de fioles de
potion médicinale de récupération

que Wonder Boy posséde.

(3 Or:

Indique la quantité d'or que Wonder
Boy posséde. Lorsque vous obtenez
de I'or sa valeur est indiquée
pendant quelques secondes.

HP Dragon:

Le pourcentage restant de point de
vie des dragons chefs. Cetle
indication apparait pendant les
combats avec les dragons.

La pantalla del juego
(1) Vidas:

Muestra la fuerza de vida de Wonder
Boy. Cuando todos los corazones
cambien a negro se acaba el juego.

(2) Medicina:

Muestra el numero de medicinas de
recuperacion que Wonder Boy tiene
en su poder.

(3) Oro:

Cantidad de oro que posee Wonder
Boy. Cuando se toma oro, su valor se
visualiza durante unos segundos.

Dragon HP:
Porcentaje de puntos de vida de un

jefe dragon. Se visualiza durante las
batallas contra los jefes dragones.

Schermo del Gioco

(1) Vita:
Mostra il vigore della vita di Wonder
Boy. Quando tutti i cuori rossi
diventano neri, il gioco finisce,

(2) Pozione:
Mostra il numero delle bevande di
guarigione possedute da Wonder

Boy.

(3) Oro:
Quantita d'oro in possesso di
Wonder Boy. Quando viene preso
dell’oro, il valore viene mogjrato per
alcuni secondi. -

HP del drago:
Percentuale restante della vita di un
Capodrago. Viene mostrata durante

il combattimento con | Capidraghi.
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Status Screen

When the Pause button is pressed, a
Status Screen appears. Here, items
that you've obtained can be examined
and utilized by selecting with the
D-Button and pressing Button 2. When
Button 1 is pressed, the screen returns
to normal play.

Arm. List:
Shows list of available swords.

Shield List:
Shows list of available shields.

Armor List:
Shows list of available armor.

Stone:
Shows current number of Charm
Stones (maximum 99).

Key:
Opens locked doors. Can only have
one key at all times. If you have a
key, the door can be opened without
selecting it on the Item Screen.
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Zustandsbildschirm

Der Zustandsbildschirm erscheint, wenn
die Pausetaste gedriuckt wird. Hier
kdnnen Sie erhaltene Gegenstinde
untersuchen und durch Wahl mit der
D-Taste und Druck auf Taste 2
verwenden. Wenn die Taste 1 gedrlickt
wird, so erfoigt Riickkehr zum normalen
Spielbildschirm.

Arm. List:
Zeigt die Liste der zur Verfligung
stehenden Schwerter.

Shield List:
Zeigt die Liste der zur Verfigung
stehenden Schilde.

Armor List:
Zeigt die Liste der zur Verfugung
stehenden Ristungen.

Stone:

Zeigt die gegenwartige Anzahl der
Charmesteine (maximal 99).

Schiissel zum Offnen von

abgeschlossenen Turen. Wonder Boy

kann jeweils nur einen Schllssel
haben. Wenn Wonder Boy einen
Schlussel hat, so kann die TlUr ohne
Wahl des Schiussels auf dem
Zustandsbildschirm aufgeschlossen
werden.

Status Scenen

Nar Pausknappen trycks in, visas en
statusscen. Har kan du undersdka och
anvanda saker som du hittat och kopt.
Anvand S-knappen och tryck pa knapp
2. Tryck pa knapp 1 och scenen atergar
till den vanliga.

Arm List (Vapen):
Visar vilka svard du har.

Shield List (Skoldar):
Visar vilka skdidar du har.

Armor List (Rustningar):
Visar vilka rustningar du har.

Sten:
Visar amalet lyckostenar du har (Max
99 st.).

K%ppnar I dorrar. Du kan bara ha
en i laget. Har du denna, kan du
Oppna doérrar utan att behdva vélja
nyckeln fran menyn.




Ecran d’information

Lorsque vous appuyez sur la touche
PAUSE, un écran d'information
apparait. Il vous permet d'examiner les
objets que vous posseédez et de choisir
celui que vous voulez utiliser en
appuyant sur la Touche D et sur la
Touche 2. Le fait d'appuyer sur la
Touche 1 fait revenir a I'ecran de jeu.

Arm. List:
Donne la liste des épées
disponibles.

Shield List:
Donne la liste des boucliers
disponibles.

Armor List:
Donne la liste des armures
disponibles.

Stone:
Indique le nombre de pierres de

charme que vous possedez
(maximum 99).

Key:
Quvre les portes fermeées. Il n'y a
qu'une seule clé si vous la
possédez, les portes s'ouvriront
sans que vous ayez besoin de
choisir I'option “Key" sur I'écran
des objets.

Pantalla de estado

Al pulsar el boton de pausa aparece
una pantalla de estado. En esta
pantalla, los itemes obtenidos pueden
examinarse y utilizarse eligiendolos con
el botén D y pulsando el boton 2.
Cuando pulse el boton 1, la pantalla
volvera al juego normal.

Lista de armas:
Muestra la lista de espadas
disponibles.

Lista de escudos:
Muestra la lista de escudos
disponibles.

Lista de armaduras:
Muestra la lista de armaduras
disponibles.

Piedra;

Muestra el numero de piedras
encantadoras (un maximo de 99).

Llave:
Abre las puertas cerradas. Solo
puede tener una llave en todo
momento. Si dispone de una llave,
podra abrir la puerta sin necesidad
de tener que elegirla en la pantalia
de itemes.

Schermo dello Stato

Lo Schermo dello Stato appare quando
si preme il pulsante di pausa. Esso vi
permette di vedere gli oggetti in vostro
possesso e di utilizzarli selezionandoli
col Pulsante-D e premendo il Pulsante
2. Lo schermo torna a mostrare il gioco
quando si preme il Pulsante 1.

Arm. List (lista delle armi):
Mostra le spade disponibili,

Shield List (lista degli scudi):
Mostra gli scudi disponibili.

Armor List (lista delle armature):
Mostra le armature disponibift.

Stone (pietra): _
Mostra il numero attuale delle Pietre
degli Incantesimi (massimo di 99).

Key (chiave):
Apre le porte. Potete avere soltanto
una chiave alla volta. Quando
I'avete, potete aprire la porta senza
doverla selezionare sullo schemo

degli oggetti.



Equipment

There are several kinds of swords,
shields and helmets available. You can
put on and take off most equipment
any number of limes. When equipment
iIs obtained, its name shows up on the
Equipment Screen, but it does not
mean that you are currently wearing .

To wear a particular piece of
equipment, you must first select it with
the cursor and press Button 2. its
displayed name will change to white to
confirm that you are now wearing it.
Press Button 1 to return to the Status
Screen, and Button 1 again to return to

play.

Gold

Purchases in the shop are required if
you hope to be strong enough to defeat
all your enemies. But you can’t
purchase needed equipment without
first obtaining gold. Earn money by
defeating creatures or by opening
treasure chests.

Ausrustung

Es gibt verschiedene Arten von
Schwertern, Schilden und Helmen. Der
groBte Teil der Ausrustueg kann
mehrmals an- und abgelegl werden.
Wenn Ausrustung erhalten wird, so
erscheint ihr Name auf dem
Ausrustungsbildschirm, aber dies
bedeutet nicht, daB Wonder Boy die
Ausrustung gegenwartig angelegt hat,

Zum Anlegen eines Ausrustungsteils muB
dies zuerst mit der Positionsanzeige
gewdhlt werden, und dann muB die Taste
2 gedruckt werden. Der angezeigte Name
erscheint dann in weier Farbe, um
anzuzeigen, daf diese Ausrustung nun
angelegt worden ist. Drucken Sie Taste 1
fur Ruckkehr zum Zustandsbildschirm und
dann erneut flr Fortsetzung des Spiels.

Gold

Einkaufen in den Geschaften ist
erforderlich, wenn Sie stark genug
werden wollen, um alle Feinde zu
besiegen. Verdienen Sie Gold durch
Besiegen von Kreaturen oder durch
Offnen von Schatzkisten.

Utrustning (equipment)

Det finns flera sorters svard, skoldar
och hjalmar som du kan anvanda. Du
kan ta pa och av de flesta
utrustningsdetaljer hur manga ganger
som heilst. Nar du tagit en ny
utrustningsdetal], visas namnet pa den |

utrustningsmenyn. Det betyder inte att
du anvander den just nu.

For alt anvanda en speciell sak ur
utrustningsmenyn, maste du férst valja
den med markdren och sedan trycka
pa knapp 2. Namnet kommer att
andras till vitt, for att bekrafta att du
anvander den. Tryck pa knapp 1 for att
bekrafta valet och atervanda till
statussmenyn och en gang till pa
knapp 1 6r att atergd till spelet.

Guld

Du méaste handla i affarerna om du ska
kunna fa den utrustning du behover f6r
att besegra alla dina fiender. For alt
handla, maste du ha guld. Du tjanar
pengar genom att besegra fiender eller
Oppna skattkistor.



Equipement

Il existe plusieurs sorte d'épées, de
boucliers et de casques. Vous pouvez
mettre ou enlever les équipements
autant de fois que vous voulez.
Lorsque vous avez obtenu un
équipement son nom apparait sur
I'écran des équipements, mais cela ne
signifie pas que vous le portez
effectivement & ce moment la.

Pour porter un équipement donné, vous
devez d'abord le sélectionner avec le
curseur et appuyer ensuite sur la
Touche 2. Son nom est alors affiché en
blanc pour indiquer que vous le porez.
Appuyez sur la Touche 1 pour revenir
a I'écran d'information et encore sur la
Touche 1 pour revenir a I'écran de jeu.

Or

Vous devrez faire des achats dans les
magasins si vous voulez étre
suffisamment fort pour vaincre vos
ennemis. Vous ne pouvez pas faire
I'achat des equipements dont vous
avez iq sans avoir d'abord obtenu
de 'or. Gagnez de l'argent en étant
victorleux des créatures que vous
rencontrez ou en ouvrant des coffres a
trésor.

Equipos

Hay varios tipos de espadas, escudos y
cascos disponibles. Usted podra
ponerse y quitarse la mayoria de los
equipos todas las veces que lo desee.
Al obtener un equipo, su nombre

aparece en la pantalla de equipos, pero
no quiere decir que lo tenga puesto.

Para ponerse una pieza de equipo en
particular debe elegirla primero con el
cursor y luego pulsar el boton 2. Su
nombre visualizado pasara a ser blanco
para confirmar que ya la lleva puesta.
Pulse el botdn 1 una vez para volver a
la pantalla de estado y por segunda

vez para volver al juego.

Oro

Es necesario comprar oro en la tienda
si desea tener suficiente fuerza para
derrotar a todos sus enemigos. Pero,
por supuesto, si no obtiene antes el oro
no podra comprar el equipo necesario.
Gane el oro derrotando a los
monstruos o abriendo arcas de 1esoros.

Attrezzatura

Ci sono diversi tipi di spade, scudi ed
elmi. Potete prenderli e gettarli quante
volte volete. Quando ottenete uno di
essi, lo schermo dell’attrezzatura ne
mostra il nome, anche se non lo
portate al momento.

Per portare uno di essi, dovete prima
selezionarlo col cursore e premere il
Pulsante 2. Il suo nome mostrato
diventa bianco per la conferma che lo
state portando. Per tornare allo
Schermo dello Stato premete il
Pulsante 1, e premete di nuovo g,
stesso pulsante per tornare al gioco.

Oro

Per diventare sufficientemente forte in
modo di poter sconfiggere tutti | vostri
nemici dovete fare acquisti nei negozi.
Potete perd comprare |'attrezzatura
necessaria soltanto se avete dell'oro.
Procuratevi I'oro sconfiggendo i nemici
o aprendo i forzieri.
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Shops

There are many shops available in
town or inside caves. You can usually
identify a shop as a door with a
window on it, although some shops do
not have windows.

When you enter a shop, merchandise
is displayed. Put the cursor on the item
you want, and its price will be
displayed on the lower left-hand
column. Hf the price is in red, it means
you don't have enough money. if a
question mark is displayed on the
name of the merchandise, it means you
don't have enough charm. If this is the
case, you must increase your money
and gather more Charm Stones before

attempting to shop again.

To leave the shop, put the cursor on
EXIT and press Button 1 or Button 2,
or simply press Button 1.

Geschafte

Es gibt viele Geschafte in der Stadt und
In Hohlen. Sie kénnen ein Geschaft
normalerweise als eine Tur mil einem
Fenster identifizieren, aber es gibt auch
Geschéfte ohne Fenster. Bei Entritt in ein
Geschaft wird die Ware angezeigt. Zeigen
Sie mit der Positionsanzeige auf den
Gegenstand, den Sie kaufen wollen, der
Preis wird dann in der Spalte links unten
angezeigt. Wenn der Preis in roter Farbe
angezeigt wird, bedeutet dies, daB Sie
nicht genug Geld haben. Wenn mit dem
Namen der Ware ein Fragezeichen
angezeigt wird, so bedeutet dies, da Sie
nicht genug Charme haben. In diesem
Fall mussen Sie mehr Gold und
Charmesteine sammein, bevor Sie wieder
versuchen, einzukaufen.

Zeigen Sie zum Verlassen eines
Geschaftes mit der Positionsanzeige auf
EXIT und dricken Sie die Tasle 1 oder
die Taste 2, oder dricken Sie einfach die
Taste 1.

Afférer (Shops) '

Det finns manga affédrer i staden och 1
grottorna. Du ser oftast att det ar en
affar genom att ddrren har ett fonster.
Man, inte alla!

Nar du kommer in | en affar, visas dom
varor som finns. Stéll markdren pa den
vara du vill kdpa och dess pris visas |
nedre vanstra kolumnen. Visas priset |
rott, betyder det att du inte har
tillrdckligt met guid. Om ett fragetecken
visas, betyder det att du inte har
tillrdckhigt med lycka. Om du rakar ut
for detta, betyder det att du maste
skaffa mera pengar och fler lyckostenar
innan du gar till affaren igen.

For att lamna affaren, staller du
markbren pa EXIT och trycker pa
knapp 1 eller 2.
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Magasins

Il'y a de nombreux magasins a travers
loute la ville ou a l'intérieur des
cavernes. En géneéral vons pouvez
identifier les magasins parce qu'ils ont
une porte avec une fenétre, bien que
certains aient des portes ordinaires.

Lorsque vous penétrez dans un
magasin, vous y trouverez des
marchandises. Amenez le curseur sur
I'article que vous voulez, son prix est
alors affiché dans la case inférieure
gauche. Si le prix est indiqué en rouge,
cela signifie que vous n'avez pas assez
d'argent. Si un point d’'interrogation
apparait sur le nom d'un aricle, cela
signifie que vous n'avez pas assez de
points de charme. Dans ces deux cas,
vous devez accumuler d'avantage
d'argent et gagner des pierres de
charme avant d'essayer d'acheter a
nouveau des articles.

Pour quitter le magasin, amenez le
curseur sur I'option EXIT (sortie) et
appuyez sur la Touche 1 ou sur la

Touche 2, ou appuyez simplement sur
la Touclp )

Tiendas

En la ciudad y dentro de las cavernas
hay muchas tiendas. Podra reconocer las
liendas por sus puertas con ventanas
pero, sin embargo, algunas tiendas no
tienen ventanas.

Cuando entra en una tienda podra ver
las mercancias expuestas. Ponga el
cursor sobre el item deseado y su precio
se visualizara en la columna inferior
izquierda. Si el precio aparece en rojo
esto indica que no dispone de suficiente
dinero. Si en el nombre de una
mercancia aparece un simbolo de
interrogacion esto significa que no
dispone de suficientes piedras
encantadoras. En estos casos, usted
debe aumentar su dinero o reunir mas
piedras encantadoras antes de salir de

compras.

Para salir de una tienda, ponga el cursor
sobre la palabra EXIT y pulse el botdn 1
o el boton 2, o pulse simplemente el
botén 1.

Negozi

In citta e dentro le caverne ¢i sono
diversi negozi. Potete in genere
riconoscerli perché hanno una porta
con una finestra, anche se alcuni non
hanno la finestra.

Entrando in un negozio si vede la
merce esposta. Quando posizionate il
cursore sull'articolo desiderato, il suo
prezzo appare sulla colonna inferiore
sinistra. Se il prezzo é rosso, vuol dire
che non avete oro sufficiente per
comprarlo. Se sul nome della merce
¢’é un punto interrogativo, vugy dire che
non avete incantesimi sufficienti. In tal
caso, dovele aumentare la quantita
d’oro in vostro possesso e raccogliere
un maggior numero di Pietre degli
Incantesimi prima di poter fare
I'acquisto.

Per uscire dai negozi, posizionate il
cursore su EXIT e premete il Pulsante
1 0 il Pulsante 2, oppure premete
semplicemente il Pulsante 1.



Hospital

You can restore life points here,
provided you have enough money.
Hospitals are rare, so remember their
location.

Special Blocks

(1) Jump Block:
A Block with an arrow. When you
jump on top of this block, you are
sprung high in the air.

(2) Mouse Block:
Checker-patterned block. The
Mouse-Man can walk on the walls
and ceilings made of these blocks.

(3) Destructible Block:
Can be destroyed with the Thunder
Saber.

| olBile

Krankenhaus

Hier konnen die Lebenspunkie von
Wonder Boy wiederhergestelit werden,
vorausgesetzt, dafl Sie ausreichend viel
Geld haben. Es gibt nur wenige
Krankenhauser, merken Sie sich deshalb
den Orn gut.

Spezialblocke

1 Sprungblock:
Ein Block mit einem Pfeil. Wenn
Wonder Boy auf einen solchen Block
springt, so wird er hoch in die Luft
katapultiert,

2) Mausblock:
Ein Block mit Schachbrettmuster.
Mausmann kann aul Wanden und
Decken gehen, wenn sie aus diesen
Blécken gemacht sind.

3) Zerstorbare Blocke:
Diese Blocke konnen mit dem
Donnersabel zerstort werden.

Sjukhus (Hospital)

Har Aterstaller du ditt liv, om du har
pengar. Sjukhus ar sallsynta, s& kom
ihdg var dom finns.

Speciella Stenblock

(1) Hoppblock:
Ett block med en pil. Hoppa upp pé
denna och du tar ett jattehopp.

(2) Mouse Block:
Rutigt block. Mouse Man kan ga pa
vaggar och tak gjorda av dessa block.

(3) Krossbhart Block:
Forstors av Thunder Saber.




Hopital

Vous pouvez récupérer des points de
Vie & I'hépital, a condition d'avoir
sutfisamment d'argent. Les hdpitaux
sont rares, aussi assayez de vous
souvenir de leur emplacement.

Blocs spéciaux

1) Blocs de saut:
Ces blocs portent une fléche.
Lorsque vous sautez sur I'un de ces
blocs, vous rebomdissez trés haut
dans |'air.

' Blocs & souris:
Ces blocs sont quadrillés.
L'Homme-Souris peut marcher sur
les murs et les plafonds construits
avec ces blocs.

'3) Blocs destructibles:
Ces blocs peuvent étre détruits au
moyen du Sabre de Tonnerre.

L

(1)

Hospital

Aqui podra reponer puntos de vida
siempre que tenga suficiente dinero.
Los hospitales apenas existen,
recuerde por lo tanto su ubicacion,

Bloques especiales

! Bloque de salto:

Un bloque con una flecha. Cuando
salta sobre la parte superior de este
bloque sale despedido hacia lo alto.

'2) Bloque de ratén:

Blogue con patrén a cuadros. El
hombre ratén puede caminar en
paredes y techos hechos con estos
blogues.

'3 Bloque destruible:

Puede ser destruido con el sable de
las tormentas.

Ospedale

Potete aumentare i punti della vostra
vita, a condizione di avere oro
sufficiente. Gli ospedali sono rari, per
cul cercate di ricordare dove si trovano.

Blocchi speciali

1) Blocchi di Salto:
Sono i blocchi con una freccia.
Quando saltate sopra uno di questi
blocchi, fate un gran salto in aria.

'2) Blocchi dei Topi: »
Sono i blocchi a scacchi. L'Uomo
Topo pud camminare sulle pareti e |
soffitti fatti di questi blocchi.

.2 Blocchi Distruggibili:
Possono essere distrutti dalla
Sciabola Fulmine.

(3)

31



Doors

To enter the doors you find in the
game, stand in front of the door and
press the D-Button up. The different
kinds of doors are detailed below:

(1) Door with window:
Shops.

(2) Door without a window:
Some rooms with treasure chests or
hospitals have this kind of door.

Some doors lead to unexpected
deslinations.

(3) Green door with a lock:
Cannot be opened without a key.
Once opened, the key is no longer
needed,

4) Red door with a lock:
Cannot be opened without a key.
Even when opened, cannot be
reopened without the key.

Turen

Zum Eintreten in den Raum hinler einer
im Spiel gefundenen Tur, die D-Taste
nach oben dricken, wahrend Wonder
Boy vor der Tdr steht. Die verschiedenen
Tiurarten sind nachfolgend gezeigt:

(1) Tlr mit Fenster:
Geschaft.

(2) Tar ohne Fenster:
Einige Raume mit Schatzkisten oder
Krankenhéuser haben soiche Tiren.
Einige Tiren fihren zu unerwarteten
Orten.

(3) Abgeschlossene griine Tiir:
Diese Tir kann nur durch Auf
schlieBen mit einem Schilssel gedfinet
werden. Sobald die Tir
aufgeschlossen worden ist, ist kein
Schltssel mehr erforderlich.

(4) Abgeschlossene rote Tur:
Diese Tir kann nur durch Aufschliefen
mit einem Schlissel gedffnet werden.
Auch wenn die Tir einmal
aufgeschlossen worden ist, ist beim
nachsten Mal wieder ein Schi(ssel
erforderlich.

Dorrar

For att ga igenom dorrar som du hiffar
| spelet stall dig framidr dorren och
tryck styrknappen uppat. De olika
dérrarna ar beskrivna nedanior.

(1) D&rr med fonster:
Affarer.

2) DOrr utan ténster:;
Skattkammare och sjukhus har
sadana har dorrar. Vissa ddrrar
leder till ovdntade stallen.

3) Gréna dorrar med las:
LAsta, dppnas med nyckel. Har den
Oppnats, behdvs ingen nyckel nasta

gang.

(4) R6d dorr med las:
Kréver nyckel. Maste aven
foriséttiningsvis oppnas med nyckel.




Les portes

Pour passer les portes que vous
rencontrerez au fur et & mesure du jeu,
mettez-vous devant la porie et appuyez
sur la Touche D, fleche haut. Les
diverses portes que vous ltrouverez sont
décrites ci-dessous.

(1)

Porte avec fenétre:
Magasins.

2) Porte sans fenétre:

Certaines salles contenant des
coffres pleins de trésors et les
hépitaux ont ce genre de porte.
Certaines de ces portes vous
conduirons a4 des destinations

imprévues,

Porte verte avec une serrure:
Ces portes ne peuvent pas étre
ouvertes sans la clé. Une fois
qu'une porte esl ouverte, vous
n‘avez plus besoin de la clé pour
I'ouvrir & nouveau.

4) Porte rouge avec une serrure:

Ces portes ne peuvent pas étre
ouvertes sans la clé. Méme lorsque
vous avez ouvert une porte, vous
aurez besoin de la clé pour I'ouvrir
a4 nouveau.

Puertas

Para entrar por las puertas que
encuentre a lo |
delante de ellas y pulse el botén D. A
continuacion se explican
detalladamente las diferentes clases de
puertas.

(1) Puerta con ventanas:
Tiendas.

(2) Puerta sin ventanas:
Algunas salas con arcas de lesoros
u hospitales disponen de esta clase
de puertas. Algunas puerias
disponen de destinos inesperados.
'3) Puerta verde con un cierre:
No puede abrirse sin llave. Una vez
ablerta, no necesita mas la llave.

(4) Puerta roja con un cierre:
No puede abrirse sin llave. Para
poder abrirla tendra que utilizar
siempre la llave, incluso después de
haber sido abierta una vez.

argo del juego, pongase

Porte

Per enirare dalle porte che troverete
durante il gioco, mettetevi di fronte ad
esse e premele il Pulsante-D. | diversi
tipi di porte sono descritti sotto:

(1) Porta con finestra:
Negozio.

(2) Porta senza finestra:
Alcune stanze con ( forzieri 0
ospedali hanno questo lipo di porta.
Alcune porte conducono in luoghi
inaspettati.

(3) Porta con serratura;
Non pud essere aperia senza
chiave. Una volta aperta, la chiave
non serve piu.

(4) Porta rossa con serratura:
Non pub essere aperta senza
chiave. Anche se la si é aperta, &
sempre necessaria la chiave per

riapriria.




items Gegenstande Saker

Several important items are necessary Verschiedene wichtige Gegenstiande sind Det finns manga viktiga saker som
to help Wonder Boy. You can get these erforderlich, um Wonder Boy zu helfen. behdvs f6r att kunna hjdlpa Wonder
by defeating creatures, finding them Diese Gegenstande konnen Sie durch Boy. Du kart 1& dessa genom alt
inside treasure chests, or by buying gg:':tgﬁm';t gﬁﬁﬁﬂ;ﬁﬂ:ﬂ in besegra monster, hitta dom | skattkistor
them in shops. g sk eller kbpa dom i afféren.
1) Salamander Cross: o (1) Salamander korset:
' 1 Salamanderkreuz: e
murﬁ Wonder Boy to human Hierdurch gewinnt Wonder Boy seine m;aramwr Boy hans kropp
; menschliche Gestalt zurlck. 3
2) Life Hearts: (2) Lebensherz: (2) Life Heart:
Increases lile capacity by one heart. Hierdurch wird die Lebenskapazitat um Okar livskraften med ett hjarta.
Hidden in seven treasure chests. ein Herz erhoht. Versteckt in sieben Finns gomda i sju skattkistor. (Den
(The first one is in the basement of Schatzkisten. (Die erste Schatzkiste ist forsta finns i kallaren i staden dar du
the starting town.) im Keller der Stadt, in der das Spiel startar).
beginnt.)
3 Key: . (3) Nyckel:
Every door with a lock can be '3 Schldssel. g Alla lasta dorrar kan 6ppnas med
verschlossenen Tlren aufgeschlossen
werden.




Les objets

Certains objetl importants sont
indispensables pour aider Wonder Boy.
Vous pouvez obtenir ces objets en
atant vainqueur de certaines créatures,
Ou vous pouvez en trouver dans les
coffres a trésor, ou encore vous pouvez
en acheter dans les magasins.

) Croix de la Salamander:
Elle a le pouvoir de redonner a
Wonder Boy sa forme humaine.

(2) Ceoeurs de vie:
lls augmentent la capacité de vie de
un coeur. lis sont cachés dans sept
coffres a trésor. (Le premier coffre
se trouve dans les sous-sols de la
ville de départ.)

3) Clé:

Toutes les portes ayan! une serrure
peuvent étre ouvertes avec cette
clé.

itemes

Para ayudar a Wonder Boy necesita
varios itemes que podra obtenerlos
derrotando a los monstruos,
encontrandolos en arcas de tesoros o
comprandolos en tiendas.

(1) Cruz de la Salamandea:
Con esta cruz, Wonder Boy recupera
su forma humana.

(2) Corazones de vida:
Aumentan la capacidad de vida en un
corazon. Se encuentran escondidos
en siete arcas de tesoros. (La primera
de ellas se encuentra en el
subterraneo de la primera ciudad.)

(3) Llave:
Con esta llave podra abrir cada una
de las puertas con cierre.

Oggetti

Diversi oggetti importanti sono
necessari per aiutare Wonder Boy.
Potete ottenerli sconfiggendo i nemici,
trovandoli nei forzien o comprandoli nei
nagozi.

(1) Croce Salamandra:
Rida la forma umana a Wonder Boy.

(2) Cuori di vita:
Aumentano la vita di un cuore. Sono
nascosti in sette forzieri. (Il primo si
trova nel sotterraneo della citta di

partenza.) -

(3) Chiave:
Apre tutte le porte con serrature.




‘4. Thunder Saber:

With this item, you can pulverize the
Destructible Block.

Magical Saber:

In certain places, this sword can
aclually create stone blocks! You
can't finish the game without it.

- Arms, Shields and Armor:

There are numerous types of
swords, shields, and armor
available. Some give you increased
life, make you impervious to lava or
make charm, hearts and money
easier to obtain!

(4]

Donnersabel:
Mit diesem Sabel konnen zerstorbare
Blocke pulverisiert werden.

5 Magischer Sabel:

An einigen Stellen kann dieser Sabel
tatséchlich Steinblocke erzeugen!
Ohne diesen Sabel kann das Spiel
nicht beendet werden.

' Waffen, Schilde und Rustungen:

Es gibt verschiedene Arten von

Schwertern, Schilden und Rlstungen.

Einige erhéhen die Lebenskapazitat,
machen Wonder Boy unverietzlich
gegen Lava, oder sie machen es
einfacher, Charme, Herzen und Geld
zu erhalten!

(4)

(&)

®

Thunder Saber:
Med denna, kan du pulverisera
krossbara block.

Magical Saber:
P& vissa stdllen kan denna faktiskt

skapa stenblock! Nodvandig att ha!

Arms, Shields and Armor
(Bevapning):

Det finns ménga olika bevapningar.
Vissa Okar din livskraft, gbr dig
okanslig for lava eller gor det |attare
att hitta pengar, hjartan eller
lyckostenar.




4. Sabre de Tonnerre:

Avec cet objet vous pouvez
pulvériser les blocs destructibles.

5 Sabre magique:
Dans certains endroits, ce sabre
peut méme créer des blocs de
pierre! |l n'est pas possible de finir
une partie sans lui.

6 Armes, boucliers et armures:
Il y a de nombreux types d'épées,
de boucliers et d'armures
disponibles. Certains de ces objets
augmentent votre vie, d'autres vous
protégent contre la lave, d'autres
encore rendent l'acquisition de
pierres de charme, de cosurs, ou
d'argent plus facile.

4’ Sable de las tormentas:
Con esle arma podré pulverizar un
bloque destruible.

5 Sable magico:
En ciertos lugares, esta espada
podra crear bloques de piedra. No
puede terminar el juego sin ella.

&) Armas, escudos y armaduras:
Existen numerosos tipos de
espadas, escudos y armaduras
disponibles, Algunos de ellos sirven
para aumentar su vida, le haran
invencible ante la lava o facilitaran
la obtencion de piedras
encantadoras, corazones y dinero,

‘4’ Sciabola Fulmine:

Con essa potete polverizzare i
Blocchi Distruggibili.

5! Sciabola Magica:

In alcuni luoghi questa sciabola pud
creare blocchi di pietra. Non potete
finire il gioco senza di essa.

6) Armi, Scudi e Armature;

Ci sono molti tipi di spade, scudi e
armature. Alcuni vi aumentano la
vita, vi rendono immune dalla lava o
vi permettono di ottenere piu
faciimente gli incantesimi, i @uori e
I"oro.
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(7) Stone:
Charm Stones. When the number of
stones you have is small, you
cannot buy certain equipment in the

(7) Stein:
Charmesteine. Wenn Sie nur wenige
Steine haben, so kdnnen Sie
bestimmte Ausrustungsteile nicht im

shop. Geschaft kaufen.
8) Small Heart: (8) Kleines Herz:
Life is restored a little. Die Lebenskraft wird etwas
wiederhergestelit.
‘9) Large Hearts:
Life is restored the most. (8 GroBes Herz:
Die Lebenskraft wird weitgehend
10 Medicine: wiederhergestellt.
Restores life when heart points
reach zero. You can have a (10 Medizin:

maximum of three medicines. Hierdurch erfoigt Wiederbelebung,
wenn die Herzpunkte zu Null werden.
Wonder Boy kann maximal 3

Medizinen haben.

Q
®

(7) Stone:
Lyckosten. Har du r nagra stenar
kan du nekas att handla vissa saker.

(8) Litet Hjarta:
Aterstaller lite liv.

(9) Stort Hjarta:
Aterstaller det mesta av livet.

(10 Medicin:
Aterger livet nar livskraften tagit siut.
Du kan ha max. 3 medicinflaskor.




Pierres:

Pierres de charme. Lorsque le
nombre de pierres que vous
possédez est faible, il vous sera
impossible d’acheter certains
articles dans les magasins.

Petits cceurs:
lIs vous fonl récupérer un peu de
vie.

Grands coeurs:
lls vous font récupérer beaucoup de
vie.

Potion médicinale:

Ces fioles vous permettent de
récupérer un peu de vie quand
vous n'avez plus de coeur. Vous

pouvez posseder un maximum de
trois fioles.

7' Piedras:

Piedras encantadoras. Cuando el
numero de piedras que le quedan
es reducido no podra comprar
equipos en la tienda.

'8 Corazdn pequefio:

Recupera un poco de vida.

‘9 Corazdén grande:

Recupera el maximo de vida.

0 Medicina:

Repone vida cuando los puntos de
corazon alcanzan cero. Puede tener
un maximo de tres medicinas.

! |:,"

‘7 Pietre:

Sono le Pietre degli Incantesimi. Se
ne avete poche, non potete
acquistare certi oggetti nei negozi.

' Cuore Piccolo:

Ristabilisce un po’ di vita.

' Cuore Grande:

Ristabilisce quasi tutta la vita.

Pozione:

Ristabilisce la vita quando | punti dei
cuori diventano zero. Polete averne
un massimo di tre. »



Weapon Items

To use weapon items, first select them
from the Status Screen. Use them by
pressing Button 2 and the D-Bution
down.

(1) Fireball:
Moves forward and damages any
enemy it hits.

‘2) Arrow:
Shoots straight up. Can hit any
enemy overhead.

(3 Thunder:
Damages all enemies on screen.

4 Boomerang:
Flies forward and returns.

5 Tornado:
Moves forward. Bounces back after

hitting enemy and extinguishes itself.

Waffengegenstinde

Zur Verwendung von Waffengegen-
standen missen diese zuerst auf dem
Zustandsbildschirm gewahit werden.
Verwendung erfolgt durch Druck auf die
Taste 2 und Dricken der D-Taste nach
unten.

1) Feuerball:
Bewegt sich nach vorn und figt allen
Feinden, die er tritft, Schaden zu.

(2) Pleil:
Wird gerade nach oben geschossen.
Kann alle Feinde Uber Wonder Boy
treffen.

(3) Donner:
Fagt allen Feinden aul dem Bildschirm
Schaden zu.

4)

~ Filegt nach vorn und kehrt wieder
zuruck,

5) Tornado:
Bewegt sich vorwérs. Nachdem der

Tornado auf einen Feind trifft, pralit er
2) zuruck und I8st sich aul.

Specialvapen

For att anvanda specialvapen, véljer du
dom forst fran statusmenyn. Anvéand
dom med knapp 2 och S-knappen
nedat,

1) Eldboll:
Ror sig framét och skadar alla
fiender framfor dig.

(2) Pil;
Skjuter rakt upp och skadar fiender
som finns ovanfor dig.

(3) Blixt:

Skadar alla fiender pa spelscenen.

‘4) Bumerang:
Flyger framéat och atervander sedan.

‘5’ Tornado:
Ror sig framat. Studsar tillbaka efter
att ha traffat en fiende och f6rintar
5 Sig sjalv.




Les armes

Pour utiliser les armes, sélectionnez
d'abord celle que vous voulez sur
I'écran d'information. Utilisez-lez en
appuyant sur la Touche 2 et sur la
Touche D, fleche bas.

1) Boule de feu:
Se déplace vers I'avant et cause
des dommages a tous les ennemis
qu'elle touche.

2) Fléche:
Tire tout droit et vers le haut. Peut
toucher n'importe quel ennemi
placé en hauteur.

‘3) Tonnerre:
Cause des dommages a tous les
ennemis présant sur |'écran.

4 Boomerang:
Vole vers I'avant et revient au point
de départ.

'6) Tornade:
Se déplace vers I'avanl. Remonte
aprés avoir touché un ennemi et
disparait d'elle-méme.

Itemes de armas

Para utilizar las amnas, elifalas primero
de la pantalla de estado. Utilicelas
pulsando el boton 2 y el botén D hacia
abajo.
1) Bola de fuego:
Se mueve hacia adelante y causa
dafos a cualguier enemigo que
golpee.
2) Flecha:
Sale derecha hacia arriba. Puede
golpear a cualquier enemigo que se
encuentre en una posicion superior.
3) Tormenta:
Dana a todos los enemigos de la
pantalla.

4) Bumerang:
Vuela hacia adelante y luego
retrocede.

‘5 Tornado:
Se mueve hacia adelante. Rebota tras
golpear a un enemigo y luego se
apaga solo.

®

Armi

Per usare le armi, selezionatele prima
dallo Schermo dello Stato. Usatele
premendo il Pulsante 2 e il Pulsante-D
giu.

1) Sfera di Fuoco:
Si sposta in avanti danneggiando
qualsiasi nemico che colpisce.

2! Freccia:
Vola dritta in su. Pud colpire
qualsiasi nemico sovrastante.

3 Fulmine: &
Danneggia tutti i nemici sullo
schermo.

4" Boomerang:

Vola in avanti e torna.

'5) Tromba d'aria:
Si sposta in avanti. Rimbalza
indietro estinguendosi quando
colpisce un nemico.
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Enemy Creatures

Each type of creature's strength is
determined by its color: red is weakest,
green is strong, and blue is strongest.

(1) Hovering Smog
(2) Willow Wisp

(3) Spark

4) Skeleton

! Faerie

) Skull

) Master Skull

(8) Air Giant

(9) Master Skeleton

(~N) (@) (o)
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Feindliche Kreaturen

Die Starke der einzelnen Kreaturtypen
wird durch die Farbe bestimmt. Rot ist
am schwachsten, grin ist stark, und blau
ist am starksten.

(1) Schwebender Rauchnebel
(2) Irrlicht

(3) Funken

4, Skelett

(5) Elf

6 Totenkopf

(72) Meistertotenkopf

(8) Luftriese

'9) Meisterskelett

(3)

Fienden

Varje varelses styrka bestams av dess
farg. Rod ar svag, grén &r stark och bl
ar starkast.

]

) Hovering Smog
) Willow Wisp

|
%

W) (&) (=

(3) Spark

(a) Skeleton

(5 Faerie

&) Skull

7) Master Skull

(@) Air Giant

(9) Master Skeleton




Les créatures ennemies

La force de chaque type de créature
ennemie est determinée par sa
couleur: Les rouges sont faibles, les
vertes sont fortes el les bleus sont
encore plus fortes.

(1)

o) (o)

@

Brouillard qui flotte
Bulle a ailes

. Etincelle
- Squelette

Sorciére
Crane

. Maitre Crane
) Géant de |'air

) Maitre squelette

Monstruos enemigos

La fuerza de cada tipo de monstruo se
determina por su color: el rojo es el
mas deébil, el verde es fuerte y el azul
es el mas fuerte.

2) Pequefio fantasma
3 Chispa
‘a) Esqueleto

'5) Fantasma

6) Calavera

(7) Calavera maestra
8) Gigante de aire
9) Esqueleto maestro

(1) Niebla maligna

Nemici

La forza di ogni nemico & determinata
dal suo colore: quelli rossi sono i piu
deboli, i verdi forti @ | blu i pil forti di
tutti.

) Nebbia Sospesa
! Fuoco Fatuo

(3) Scintilla

4) Scheletro

(6) Maga

(6) Teschio

(7) Capoteschio

(8) Gigante d'Aria
(8) Caposcheletro

A

) () () (=)




10) Side Crawler

1) Shadow-Man

12 Wandering Bone
(3 Giant Toad

(4 Fuzzball

15 Ninja

(18 Roper

(i1 Fire Octopus

(18 Giant Bat

9

10 Krebs

11 Schattenmann

(12 Wandermde Knochen
(3 Riesenkrote

(14 Flaumball

(%) Ninja

(16} Seeanemone

(17) Feuerkraken

16 Riesenfledermaus

(10) Side Crawler

(1) Shadow-Man

(2 Wandering Bone
(13 Giant Toad

(i) Fuzzball

(1% Ninja

(18 Roper

(1)) Fire Octopus

(18 Giant Bat




Béte qui raMmpe sur le coté
Homme-Ombre
Os Errant
'3 Crapaud geant
'+ Boule flottante
Ninja
't Chose visqueuse
Pieuvre de feu
'8 Chauve-souris géante

10 Cangrejo

11 Hombre de las sombras
12 Esqueleto errante

13 Sapo gigante

14 Bola de fuego

15 Ninja

18 Crater

17t Pulpo de fuego

(13 Murcielago gigante

(16)

10 Gambero Laterale
11 Uomo Ombra

(12) Ossa Vaganti

13 Rospo Gigante

(4 Vescia Maggiore

—

15 Ninja

(18) Orrore Viscido

17) Polpo di Fuoco

18 Pippistrello Gigante
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19 Samurai

20 Goblin

217 Giant Fish
22 Fire Ant Lion

23 Fire Stone

20
25)

28)

Cyclops
Giant Cobra
Fire Flower

" Falling Block

19 Samurai

20 Kobold

211 Riesenfisch

22 Feuerameisenitwe
73 Feuerstein

24) Zyklop

25 Riesenkobra

26 Feuerblume

27 Herabfallender Block

18 Samurai

20 Goblin

21 Giant Fish

2 Fire Ant Lion

i
{2

L3

Cak '

3 Fire Stone
24) Cyclops

(25 Giant Cobra
(26) Fire Flower

T
=

27 Falling Block




4 Samurai
1 Gobelin

) Poisson géant

.2 Lion fourmi de feu
1 Pierre de feu

' Cyclope

51 Cobra géant
5 Fleur de feu

" Rocher qui tombe

19 Samural

20) Goblin

1) Pez gigante

27) Hormiga de fuego
23 Piedra de fuego
24 Ciclope

2% Cobra gigante

26 Flor de fuego

27 Bloque aplastante

19 Samurai

20) Spirito Maligno

21 Pesce Gigante

22) Formica Leone Ignea
23 Pietra Focaia

24) Ciclope

) Cobra Gigante

’6) Fiore Igneo

21 Blocco Cadente
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Boss Dragons

Each time you defeat a Boss Dragon,
you will be cursed and your
appearance will change.

1 MEKA Dragon:
The dragon that got you into this
mess to begin with.

2) Dragon Zombie:
Lives on the top floor of the jungle
tower.

3) Daimyo Dragon:
Lives deep inside a cave in a
Japanese castle.

BoB-Drachen

Immer wenn Wonder Boy einen BoB-
Drachen besiegt, wird er verflucht und
sein Aussehen andert sich.

1) MEKA-Drache:
Mit diesem Drachen hat die ganze
Sache angelangen.

2 Drachen-Zombie:
Er lebt im obersten GeschoB des
Dschungelturms.

3 Daimyo-Drache:
Er lebt tief in einer Hohle in einem
japanischen SchioB.

Drak-Bossarna

Varje gang du besegrar en Drak-Boss,
kastas en forbannelse och du &ndrar
skepnad.

1) MEKA Draken:
Draken som drog in dig | detta
elande.

2) Zombie-Draken:
Lever hogst upp i djungellornet.

(3 Draken Daimyo:
Bor djupt in i en grotta i ett japanskt
slott.




Les Dragons

Chague fois que vOus réussissez a
vaincre un Dragon, vous serez maudit
et vous changerez de forme.

i

FJ

Dragon MEKA:
Le premier dragon, celui qui est
responsable de lous vos ennuis.

Dragon Zombie:
Il habite au sommet de la tour de la
jungle.

Dragon Daimyo:
Il vit au plus profond des caves
d'un chateau japonais.

Jefes dragones

Cada vez que derrote a un jefe dragon
sera maldecido y su apariencia
cambiara.

1) Dragon MEKA:
El dragén que le metié en esle lio.

2 Dragon zombie:
Vive en el piso supernor de la lorre
de la selva.

'3 Dragén daimyo:
Vive en lo profundo de una cueva
de un castillo japoneés.

Capidraghi

Ogni volta che vincete un Capodrago,
vi viene lanciata addosso una
maledizione e cambiate forma.

1) Drago MEKA:
Il drago che vi ha messo dall'inizio
in questo guaio.

2) Drago Zombi:
Vive al piano superiore della torre
della giungla.

3) Drago Daimyo:
Vive in fondo ad una caverffa di un
castello giapponese.
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(4)

=
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(4) Mumien-Drache:
Dieser Drache wurde in einer
Pyramide zu einer Mumie. Er hat die
magische Kraft, seine Feinde in M&use
Zu verwandeln.

Mummy Dragon:

A dragon that became a mummy in
a pyramid. it has the magical power
of turning its enemy into a mouse.

' Captain Dragon:

(5) Kapitédn-Drache:
Ein Pirat, der einst sein Aussehen
durch schwarze Magie verdnderte. Er
lebt nun als Drache in einem
versunkenen Schiff tief unter der
Meeresoberflache.

A pirate once changed his
appearance with black magic and
now lives as a dragon in a sunken
ship deep beneath the ocean waves,

Vampire Dragon:
You must defeat it to obtain the

Salamander Cross and change back
to human form.

(6) Vampir-Drache:
Wonder Boy muB diesen Drachen
besiegen, um das Salamanderkreuz zu
erhalten, mit dem er seine
menschliche Gestalt zurUckgewinnen
Kann.

(4) Mumie-Draken:
En drake som blev en mumie i en
pyramid. Den har magisk kraft nog
att férvandla fiender till moss.

(5) Drak-kaptenen:
En pirat som en gdng andrade
skepnad med svart magi. Lever nu
som drake | ett sjunket skepp djupt
under vagorna,

(6) Vampyr-Draken:
Denna figur maste du besegra 16r
att vinna Salamanderkorset och
forvandla dig till mannisk igen.




4 Dragon momie:

Un dragon qui gst devenu une
momie dans une pyramide. |l a le
pouvoir magique de transformer ses
ennemis en souris.

Dragon capitaine:

Il y a longtemps c’était un pirate, il
a changé de forme grace a une
potion magique et, maintenant qu'il
est un dragon, il vit dans un bateau
coulé sous l'ocean.

i Dragon vampire:

Vous devez le vaincre pour obtenir
la croix de la salamandre et
redevenir un étre humain.

' Dragén momia:

Un dragon que se convierte en
momia en una piramide. Tiene el
poder magico de converlir a sus
enemigos en ratones.

' Drag6n capitan:

Fue un pirata, pero cambio su
apariencia mediante magia negra y
ahora vive como un dragén en un
barco hundido profundamente bajo
las olas del oceano.

' Dragén vampiro:
Debe derrotar a este dragon para
obtener la Cruz de la Salamandra y

recuperar la forma humana.

‘4 Drago Mummia:

Un drago diventato mummia in una
piramide. Ha il potere magico di
trasformare i suoi nemici in topi.

' Drago Capitano:

Un pirata si cambid forma un giorno
con la magia nera, e ora vive come
drago negli abissi dell'oceano in una
nave affondata.

! Drago Vampiro:

Dovete sconfiggerio per ottenere la
Croce Salamandra e riprendere la

forma umana. -

o1
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Helpful Hints

* If you see something interesting that
you can't get to, think what shape
would let you get there.

* Earn a lot of money to buy needed
equipment by defeating creatures and
linding treasure chests.

* Use the right kind of armor. For
example, some armor does not get
damaged in red lava, some can get
you a lot of gold when you knock
down an enemy, some give you a
heart very easily and some let you
breathe in water. Experiment! The
name of the armor often gives you a
clue to its use.

* Different weapons have special uses.
Like armor, the name often gives a
clue to the weapon's use.

* Find hidden doors by destroying
blocks.

* Some rooms let you change
appearances at will. This will make
the game much easier.

¢ Watch the Demo Screen carefully. It
has many hidden hints.

Hilfreiche Hinweise

* Wenn Sie etwas Interessantes sehen,
es aber nicht erreichen kénnen, so
denken Sie daruber nach, in welcher
Gestalt Wonder Boy an diesen Ort
gelangen konnte.

* Verdienen Sie durch Besiegen
feindlicher Kreaturen und Finden von
Schatzkisten viel Geld, damit Sie

erforderliche Ausristung kaufen kénnen.

* Verwenden Sie die richtige Ristung.
Wahrend eine Rustung gegen gliihende
Lava schatzt, verschafft eine andere
Ristung viel Geld beim Besiegen eines

Feindes, und eine andere Ristung kann

Wonder Boy unter Wasser atmen
lassen oder ihm einfach Herzen
verschaffen. Expenmentieren Sie! Der
Name der Ristung gibt oft einen
Hinweis auf die Verwendung.

* Verschiedene Waffen haben besondere
Verwendungen. Genau wie bei den
Rustungen gibt auch bei Waffen der
Name oft einen Hinweis auf die
Verwendung.

* Versteckte Turen konnen durch
Zerstoéren von Blocken gefunden
werden,

* In einigen Raumen kann Wonder Boy
sein Aussehen nach Belieben
verandern. Dies macht das Spiel viel
leichter.

e Sehen Sie sich den
Demonstrationsbildschirm aufmerksam

an. Er enthalt viele versteckie Hinweise.

Speltips

* Ser du nagot intressant som du
skulle vilja titta narmare p&, men inte
kan pga din skepnad, tank da efter
vilken skepnad som skulle kunna ta
sig dil.

* Tjana mycket pengar for att kunna
kOpa utrustining med, genom att
besegra fiender och hilta skattkistor.

* Anvand ratt rustning. T ex blir inte en
del vapen skadade av rdd lava, andra
kan ge mycket guld nar du besegrat
en fiende, vissa ger hjartan valdigt
latt och andra later dig andas i
vatten. Prova! Namnet p3 sakerna
kan ge vissa ledtrader,

* Olika vapen har olika
anvandningsomraden. Precis som
med rustningarna avsidjar ofta
vapnets namn anvandningsomradet.

* Hitta gdbmda ddrrar genom att krossa
stenblock.

* Vissa rum tillater dig att dndra
skepnaden som du vill. Detta gér
spelet mycket enklare,

* Titta pd demonstrationen | bérjan av
spelet. Dar finns manga tips!




Quelques conseils utiles

Si vOus voyez que}qua chose qui
vous intéresse et que vous ne

pouvez pas l'atteindre, pensez a
quelle forme vous le permeltrez.

Essayez de gagner le plus d'argent
possible pour acheter des
equipements, en eliminant des
créatures ennemies et en découvrant
les coffres a trésor.

Utilisez le type d'armure qui
convient, Par exemple, certaines
armures ne sont pas endommagées
par la lave rouge, certaines autres
vous pensmnettent d'oblenir beaucoup

d'or lorsque vous abatiez un ennemi,

certaines autres encore vous
donnent facilement des coaurs, ou
vous permettent de respirer sous
I'eau. Failes des essais! Le nom de
I'armure devrait vous servir d’indice
pour savoir ce qu'elle peut faire.

Certaines armes ont une utilisation
spéciale. Comme pour les armures,
leur nom devrail vous domner une
deée.

Trouvez les portes cachees en
détruisant des blocs.

Certaines salles vous permettent de
changer de forme & volonté. Ce don
rend le jeu beaucoup plus facile.

Etudiez bien |'écran de
démonstration. |l donne beaucoup
d'indices cacheés,

Sugerencias utiles

« Si encuentra algo que le interese y
pueda obtenerlo, piense antes la forma
que debe lomar para lograrlo.

« Gane todo el dinero posible para
comprar equipos derrotando para ello a
los monstruos y encontrande arcas de
tesoros.

» Utilice el tipo adecuado de armadura.
Por ejemplo, algunas armaduras no
sufren danos en la lava ardiente, otras
le permiten obtener mucho oro al
derrotar a un enemigo, algunas le dan
faciimente un corazon y algunas otras
le permilen respirar debajo del agua.
Haga experimentos. El nombre de una
armadura le da idea de como poder
utilizarta.

* Diferentes armas tiene diferentes usos.
Como las armaduras, el nombre le da
una idea de como utilizar mejor las
armas.

» Encuentre puertas escondidas
destruyendo bloques.

« Algunas salas permiten que cambie Su
apariencia tal y como desee. Esto le
facilitara mucho el juego.

* Observe cuidadosamente la pantalla de
demostracion. Tiene muchas
sugerencias escondidas.

Suggerimenti utili

* Se vedete qualcosa di interessante
che non potete raggiungere, pensate
alla forma che ve la potrebbe rendere
accessibile.

* Accumulate piu oro possibile per
acquistare I'attrezzatura necessaria,
sconfiggerdo i nemici & trovando |
forzieni.

» Usate il tipo di armatura adatta, Per
esempio, alcune armature non
vengono danneggiate dalla lava
rossa, altre vi possono procurfire
molto oro quando abbattete | nemici,
altre vi procurano facilmente un cuore
ed altre ancora vi permettono di
respirare sott’acqua. Fate degli
esperimenti. || nome dell’armatura vi
pud suggerire a che cosa serve.

e Le diverse armi hanno usi diversi.
Come per le armalure, spesso |l
nome € un indizio.

* Trovate le porte nascoste
distruggendo i blocchi,

* Alcune stanze vi permettono di
cambiare forma a piacere, Cid facilita
grandemente 1l gioco.

* Guardate attentamente lo schermo
dimaostrativo. Contiene molti indiz
nascosti.
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HANDLING THE SEGA
CARD AND THE MEGA
CARTRIDGE

The SEGA CARD and the MEGA
CARTRIDGE are intended exclusively
for the SEGA MASTER SYSTEM.

For Proper Usage

(1) Da not get wet!

2) Do not bend!

(3) Do not subject to any violent impact!
4) Do not expose to direct sunlight!

5) Do nol damage or disfigure!

Do not place near any high
lemperature source!

Do not expose to thinner, benzine,
etc.!

* Be especially careful not to stick
anything on the SEGA CARD!

* When wet, completely dry before
using.

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

* After use, put it in its case.

(@ @
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BEHANDLUNG DER SEGA-

CARD UND DER MEGA-

CARTRIDGE

Die SEGA-CARD und die MEGA-

CARTRIDGE sind ausschlieBlich fir das

SEGA MASTER SYSTEM bestimmt.

VorsichtsmaBnahmen

(1) Vor Nasse schitzen!

2) Nicht knicken!

(3) Vor Gewalteinwirkungen schiitzen!

4) Nicht direkt der Sonne aussetzen!

'5) Nicht beschédigen oder
verunstaiten!

6 Vor Hitze schutzen!

7) Nicht mit Verdinnung, Benzin usw.
in Berdhrung bringen!

* Achten Sie besonders darauf, daB
Sie nichts auf die SEGA-CARD
kieben!

* Bei Nasse vor dem Gebrauch
volistandig trocknen.

* Bei Verschmutzung vorsichtig mit
einem weichen, in Seitenwasser
getauchten Tuch abreiben.

* Nach Gebrauch in die Hdlle legen.

!]
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(2)

HUR DU SKOTER SEGA

CARD OCH CARTRIDGES

SEGA Card och Cartridges ar endast

avsedda lill att anvandas tillsammans

med Sega Master System.

Forsikthetsatgarder

(1) Aktas for fukt och vatten!

(2) Far e| vikas'

(3) Far ej utsattas for stotar!

(4) Utsétt dem ej for starkt solljus!

(5) Oppna dem ej eller skada dem!

(6) Forvaras ej nara varmekalla!

(7) Anvand inga Idsningsmedel vid
rengbring!

* Var speciellt forsiklig med att inte gora
averkan pa SEGA Card!

* Om fukt eller liknande hamnar pa
kasseften, sa torka bort det innan
anvandning.

* Om spelet blir smutsigt—lorka
forsiktigt bort smutsen med en mjuk
trasa fuktad med lite tvalvatten.

* Efter anvdndandet sa lagg tillbaka
spelet | fodralet.

(3)




MANIPULATION DE LA
CARTE SEGA ET DE LA
CARTOUCHE MEGA

La CARTE SEGA et la CARTOUCHE
MEGA sont congues exclusivement
pour le SEGA MASTER SYSTEM.

Pour une utilisation appropriée

1) Ne pas mouiller!
2 Ne pas plier!

i Ne pas soumettre a des chocs
violents!

4) Ne pas mettre au soleil!

5 Ne pas abimer!

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

/' Ne pas meltre en contact avec du
diluant, de l'essence, elc.!

* Ne rien coller sur la carte SEGA!

» Si votre cartouche est mouiliée,
séchez-la bien avant de la réutiliser,

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

* Si vous ne vous en servez plus,
rangez-la dans sa boite.

MANEJO DE LA TARJETA
SEGA Y EL CARTUCHO

MEGA

La tarjeta SEGA y el cartucho MEGA
estan disefiados unicamente para el
SEGA MASTER SYSTEM.

Para un mejor uso

(1) jNo mojario!

2) {No doblarlo!

(3) {No darle golpes violentos!

4) iNo expnnaﬂo a la luz directa del
sol!

5) jNo dafarlo o rayario!

6) jNo exponerlo a altas temperaturas!

71 {No exponerlo a liquidos corrosivos!

* Tener especial cwwdado en no pegar
nada en la tarjeta SEGA)!

» Cuando esté humedo, séquelo por
completo antes de usarlo.

* Cuando esté sucio, limpielo con
cuidado con un pano suave
humedecido en agua con jabon.

* Después de usarlo, coloquelo en su
funda.

PRECAUZIONI RIGUARDO
ALLA SEGA CARD E MEGA
CARTRIDGE

La SEGA CARD e la MEGA
CARTRIDGE sono destinate
esclusivamente al “"MASTER SYSTEM™

SEGA.

Per un uso appropriato

1) Non bagnaria!

2) Non piegarla!

(3) Evitare i colpi violenti!

(4" Non esporla alla luce diretta del
sole! »

(5) Non danneggiarla o colpirla!

6 Non lasciarla vicino a fonti di calore!

.70 Non bagnarla con benzina o altro!

* In particolare non attaccare niente
alla SEGA CARD!

* Quando si bagna, asciugaria bene
prima dell'uso.

* Quando si sporca, pulirla con un
panno morbido inumidito con
dell'acqua insaponata.

* Dopo l'uso rimetterla nella sua
custodia.
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