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STARTING UP

L. Setup your System as described in s
insoruction manal

2 Make sure the powar switch is OFF.
Then insert the cartridge intg the console.

3. Turn the power switch QM In 3 fow
momesnts. the otie soreen appears.

4. If the tithe icreen doosn't appear, turm the
power switch OFF, Make sure your systeimn
i5 st up correctly arnd the caroridge is prop-
erly Inserted. Then turn the power switch
Ot again.

Important: Akways make sure that e
Console & wrned OFF when inserting of

YORBEREITUNG

1. Schielen sie fhr Gerar wic in der
Anleiung beschrieben an.

1 Wergewizsern Sie sich, diss der
Merschateer auf OFF gestelit tin imd steck:
er1 55 die SpicBossette i das Gerar cin,

3. Schalren S das Gerir =in (Metzschaloar
auf OM), Kurr darauf erscheint
automatitschy dér Trslbildschirm.

4 Falis der Titebild nichs arscheint, schalten
Sie das Gerdt wiedsr zus (Memschaler auf
OFF). Ubarprifen Sie die Anschilisse und
ab die setrn korreht &R

ist. Steller Sie dann den Meteschalter
wiedsr auf GMNL

‘Wichtig: Den Mewzschaker vor dem
Etrschinben oder Herausnshmen einer
Spelassorze stets aul OFF stellen.

MISE EM ROUTE

|, Insmaller votre systéme de la maniére
décrite dars oo mode d emplol

2. Assures-vous que i Bar
o alimentation mwr%
introdutsez la cartouche dans & consols,

1. Mecees MNioerrupeesr dafimentation sur
OM. Peu aprés, Nécran do wore apparail

4, 5i Mécran de titre n' jpas mettez
lerrapeear sur OFF. Yérmier que le sys-
terme 23T InsmIlE cormectement r que
cartouche est bien irsérke Remarez [in-
rerrupteur s O

Imiportant: .
Vinmgrruptear  alimenation et sur
avant dirmérer ou de retirer e cartouche.

PHOMNE THIS

M.B. Screanshots in this manual N

ara from Segz MegaDirive version

HELPLINE
UMBER FOR

+ EXTRA LIVES
+ HIDDEN BONUSES
+ MEGA CHEATS
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INICID

|, Prepare su sistema como 5=
describe en sy omanual de
INSTIUCCIonES,

L Azegirese de que & In:anqi»-
tor de alimenlacidn estd en
posicion OFF. bnserte entonoes
ef cartucho en la consola.

3. Forga =l interrupoor de ali-
menmcion en Ol Después. de
un momentn, aparecerd [ pan-
walla ded oo,

4.5 no apareca B iz del
titubo, &n OFF ai mzar-
ruptar  de  alimentacidn,
Aszegirese de gue el carmucho
esoé correctamente insertado.
Enconces, voelva a poner &n
OM gl incerruptor de  ali-
N chin,

Impotante: Asegiress sampre
de qua el interruptor de ali-
mermcion este en OFF antes de
nzorar o de sacar el cartucha.

PREPARATIVI

. Morace d vosoro sistema
come descritoo N QuUEStD maEn=
whe di Insrruziond

1. Assicurarsi che l'slimen-
mzione sia disattivata (OFF)
DQuindi inserire 2 cartuccls
neclla consolfe.

3, Argivare ['alimencazione
{Cl . In Bréve tempo apparira
def tivoda,

4. %e ko scherino del titole non
m{. spegriere Fapparecchio

Accertarsi che il sistema sia
morane cormettamente & che b
CArTUCCE . 5 inpenta nel modo
approprizo, Chind amvare di
sy Talirmentazane(OM),

Importants: Assicurates] sem-
pre che lapparecchio sia spenta
{OFF) prima di inserire & -
tuccia o guanda b s toghe.

FORBEREDELSER FOR
SPELSTART

I. Udfar anslutningarma enligt
nrmkru'lgirm i bruksanvizningen

2. Konurollera s sorom-
brytaren sur | frinslager lage,
Efter nigra sekunder visas
rubrikscenen pa bildskirmen.

3. 5 ifiran strombryren. e
m;ﬂuﬂdﬂrm rubriksce-
rreny pd bildslamen.

4. 5H Hrdn sorombrytaren nar
rubrikscenen e visas pd bild-
skimen. Kontroliera snshur-
ningarna och att kassemen har
satts i pd korrekt siee S ofl
strombrytaren igen.
Important: Kontrollera attid
pit strdmbyraren har slagics
ifrin innan spelkasserman sams
iftas ut ur speldatorm.



STARTEM

1. Shex je Sywteern aan zoals dae
beschreven smat in de handleid
Ing

2. Zex de Systeem UIT, Scop nu
de Casistte etin

3. Tet de Systeem AAM. Ma gen
moment zie je het Titedscherm.

4. Als jo poen trescherm ziet,
moet ja e Systeam weer LT
rerren. Kifk goed na of alies
goed is aangesloten en of de
caszette er goed in HL Zetr hem
daarra weer AAN.

Let op: Zorg ervoor dat de
ahripd Sﬁ-smsm UIT staat als je
e Casierne erin stopr of erui
traale

l|:| Casyette
(2] Controfier |
(3} Controfier 1

ALODITUS

|. Kytke System-j@rjestelmdsi
kayrroohjekirjasen ohjeiden
milESesT

1. Varmista, erts virmkytkin on
Ly pois tosminnasea (OFF).
l;'g;;r‘k'&inni wen fElkesn kasarr kon-

3. Kythe virakytkin toimintsan
{OM}. Crsikkokuvarouty
mestyy esiin hethen kuluttia.

4, |os. orsildeolonvarunmy &
ilmesry eslin, kytka vir-
takytkin pois [oiMinnasta
[OFF). Varmista, ettd jir-
jestelmasi on kytkemy oikein
ja o3 kesetti on ennofisesti
konsalin sisalla, Kytke vir-
takytkin sen jalkeen
wudelleen roim-

intaan (O}

Tarkeis:
Pid aina buolt i, s kytker
wirtzkythkimen poid Toiminnasta
[OFF), ermenkuin asemar kaseon
sisidin i otat sen ulos

{17 kasesi

(2) Satalaipps L.
{3) SHtolaipps 1.



HOW TO PLAY THE
ADYENTURES OF
DIZZY.

Dialsy has been captured by
the: Evil Wizard Zaks.

Only Dizry is brave and clever
enough to rescue her from 2
terrivle fate, Leaving the safery
of the Yolkdolk's trechouse
village, Dizzy sets out on his
preatess advenmire?

As you walk Dizzy around, he
will be prevented from
adventuring further by various

puzzles,

You ean sobve these purzies by
using the objects found along
the way. To pack an object up
stand Dirzy over it and press
the | burmon. Dizzy can only
hold 3 objects at 3 tme.

Lise U and DOMWWN 1 seleer
the object to DROP or USE
and press the 1 butmon. H you
Wwant to exic this screen with-
ot dropping any objects, sim-
ply press the | Burcon. To
soive & puzzle, find the cormect
object and put it in the correct
place, eg. put the key down
awer the door to unlock it

COMMENT
JOUER AUX
AVENTURES DE
DIZIY

Daisy a #22 capeuree par fe Manan
Genie Taks

Iy & -que Dirzy o soit slsm-
ment brave &t intelligent pour &
délevrer d'un termible sorl

Quitzant lx sécuritd du vilage mai-
son-arbre des YolkFolk, Dirzy
s'engape dans sa phss grande
wvenre!

Tant que vous déplaceres Dizzy,
dfférences énigmes 'empécheront
de poursulvre phes lnin son. awen-
ture. Yous pouver résoudre ces
enigmes en unlisant las objess rou-
véz tout be long du parcoars. Pour
ramasser un objer, positionne:
Dizzy u-dessus et appupes s le
boutre |, Diery e pean tenir que 1
abjers 4 12 fois.. Afin de. résoudre
une enigme, rouver Fobjer correct
e déposer-le & 'endroit cormect,
par e memes fa i sur I3 pore
pour Fouvrir. Appayez sur HALIT
et BAS sélecrionner Tobjet 4
LACHER (DROP) ou UTILISER
{LISE) ot appuyez sur b bowton 1. 5
WS vouleT guWIer oet ecran Sas
ticher d'obgars. appuryes simplement
s be bouton |

DAS SPIEL
Daisy ist vorm bosen Zauberer
Zaks gefangen genommen worden
ur Dizzy it tapler und khug geoug,
ut §i8 wor ginem schrecklichen
Schicksal zu bewahren, Dizzy veriait
die Sicherheic des Baumbaisdoris
der Eigetbs und machy sich aof
seinem - groficon  Abenbeger!
‘Wahrend Se Dieey umbariasfen
fasven, wird & won verschiedenen
Rarselaudgaben am Weirergehen
priindert. S konner diese Risel
mir Hife won Dingen lsen, dic Siz
fangs des ‘Wages finden. Um eing
Sache aufrunehmen, svolten Sie
Dizzy darsd und dricken Se die |-
Tasre. Dizzy bann 3 Gegersrande
gleichzeitig tragen. Um eine
Rarselaoigabe 2u lGyen, findan Sie
den korrekren Gegenstand und
plazizren Sie ihi an die korrekoo
Stelle, LB fogen Sie den Schiimsel
wuber der Tar ab, um sie zTu
Blfnen Dricke den Richtomygsknapl
OBENUNTEM und 1-Taste, um
ainen Gegenstand FALLEN TU
LASEEN (DROF) odsr u YER
WENDEM (LSE). Willar thy dheson
Bildschlem  verlazsen whma
rgendwelchs Gegeratiode hllen 1
lasszn, dann driicke emfach |-Taste

COME ESEGUIRE LE
AVVENTURE DI
DiZZY

Dalsy & stata catturata dal
HMabagio Mago Zaks

Solo Dizzy & tanto bravo e
corgpioso da sibvarla dal suo
erribdie destmo.

Lasciata . sourezz del villag:
glo sugll alberi del popolo del
Tuorli, Dicey parte per la s
pill grande avventura!

Limgo & camming, var rompi-
cipo impediranno a Dizzy di
procedere oltre. Tis poot riscé:
vere Questi rompicapo usando
gl oggerti che trovi lunge #
percorso. Par raccopliers un
oggecta, mettici Dizzy soprs e
premi il bowone | Ciizzy pud
enare solo 3 oggert alla voim
Fer risolvere un rompicapo.
trowa ['oppetto ghusto @ marmils
nel poSTo gusto, ad esempio,
metti la chiave sulla porta per
aprirfa. Utiliza ARRIBA y
ABA|D para seleccionar los
objetas que desees ABAMN-
DOMNAR [DROP) o USAR
(UJSE) ¥ pulsa el Bordn 1.
quieres sy de esta pantalia sin
dejar ningin obsetn, pulsa sola-
mente el Botdn |



COMO JUGAR LAS
AYENTURAS DE
DIZZY
Datsy ba sido captarada por &l

Mahado Brgo Zaks

Sl Dy #5 lo nsonte valente y
o para rescatarly de un terrible
desting,

Ahbandomando [y seguridad de
aldes de casas sobre arboles de 2
Gante Yema, Dizzy parte an su
mapof pventrs!

Migntras haces a Dizzy pasearse.
variod enigmras

Ewiardn que s= aventure mds. Tl
puedes resolver estos enigmas uti-
Iz los chijetos que enCUEnITES
a lo brgo del caming, Pars recoger
tan okt pon 5 Dizry de pie solre
el minrno ¥ apried o boodn 1. Dirzy
stlo puede sostoner tres objetos 4
bver

Para resolver un enigra, SmCUENDN
el abjeto carrecto ¥ panio e el
lugar correcto, ef. baja ha llave
cuanda exés U & [s poert pare
abrirka. Uiz le frecce in 541 adin
GIF per selezionarg Taggeno che
desiders LASCIARE (DROP) o UTh
LIZZARE (UISE}. quindi premi i pul-
sante 1 Se dessdert dbbandonare
(e videata senza lasciare
nressunc dagh ogpetn. premi i
plzante |

Paha Wirard Zaks-velho on
wanginniud Cratsym,

Vain Dizry on arpeskil robkea 3
ovela pelastaakseen  hanet
kauhaata kohtalol. Jattaen
Yolkfolk-kansan puihin’ rakennet-
rujen magojen kylin turvallisu-

den DHezy ryhoyy suurimpaan
mmﬂ_ Kulkiessasi Dizmm

Daisy har kidnappate sv den
grymine rrodkarien Taks
Deex 5r bara Dizzy som dr nilrckigs
madig och kiyfug for att konng
ridda henne fran eor fnikmnsvart
tde. Dizzy lamnar cryggheten |
Tolk dolkets trihus-by och boger
sig wt gl $i snfret venir!

Mar du promenerar ruent med

pulmar estivaEn rn'mi ushoabtanine-
masta kavemnmas. Vipit ratkaiss
namd pulmat keyramalis matkan
wvarrefla l6ydettyji arukkelais
Poirnizksesi artiklochin ases Dhzey
sen ylie 2 paina 1-painikercs.
Diizey vol picsa halussaan vain 3
artikkela kerraliaan.
Rarkaistaksesi polman, loydd
oilvea artiklkel j3 pane sq oikeaan
paildcaan, csim. pane avain oven
paslte avataksest sen hukon Kyt
YLOS ja ALAS suuntia walicisesi
artikkelin, josta LUCVUT
1DREIF}| tal jom KAYTAT [USE),

fa paina painiketta 1. Jos halias
poutu:. risrd ruidusts
artikkeleista luopumama, paina
vain painikema 1.

Dzzy b oific pusxel 2t hin-
dra honcem frin ate avancera vidare.
D e o dessa prmssal genom: aet
anvinds de faremal du finner efter
vagen. Dw plodiar upp e foreml
penam art phicera Dirry Geer dem.
samit trycha pl |-knappen. Diaxy
kg hars barz pd 3 foremdl 4 gine

Fen.

D laser et pussel genom an hita
i faremil. samt placerd der pd
rase stifle, Exaimgad: placera nyckein
punpd dorren For ant kunng lisa
upp. Amand UP fupp) och DOWH
{nery for att vilja Bremdd arn
SLAPPA (DROP) eller ANVANDA
(USE §, samu wryck pd Knapp 2. Om
du vl B derro sharm otin Bt
slipps migrs Foremil erycker do
hek endeelt pd Knapp |

HET SPEL MET DE
AVOMNTUREN VAN
DIZZY
Diassy i pereangws gencmeon door Zaks,

e baze tovenaar.

Adimen Dirry is dapper en koap penong
om haar woot ess weneljk lor te
bshoeden Dirxy behoort b ol
vam de Tolifolés, dat in een dorp ven
boombutten woont. Hij werlaat de
widlige beslozonbeid van et dorp en
Faae op weg sasr et grogmee aeords-
wrr az b ooit teeteetd Bubal

Terwil ja mes Dezy rondioopt, doet
hy onderweg (iwarse puzzeis, om
vonrimomen dat b be ver o oo

gast

e lunt dees pumzels opiossen door
woarwerpen te gebriken dic o Gegs
de wag lume vinden. D een voure-
rp op be nkpean; Tec je Dizy er ower-
fizen e drok = op oec | Diezy koo
3 woorwerpes tegelih vasthordin.
Om e patral ap e ossen, most je
het fuiste woorwerp vinden an hex op
e juisty pisars zames, byy. e e s
1ol over de deer kner om hem open
1 mrakon, Cebroik BOVEN en BENE-
DIEM e fiar vooreseny dac e =il
LATEM YALLEM [DROHF) ol
GEBRUIKEN [USE) te selecisren &=
druk op toer 1 Al jo e it scherm
it g, Towder yoormerpen b o
walien, diitk jo gewnaan op oot |



LIFE FORCE AND
DAMAGE.

Dizzy starts the adventure with
three lives. Dizzy will meet all
kinds of evil creatures. Some may
kill Dizzy Immediately while oth-
ers will only darmage him a little
bir. If Dizzy takes too much dam-
age he will lose one of his lives.
Eating fruit found along the way
will heal some of his damage. You
can also win bonus lives by sclving
the sliding puzzhes.

250 MAGIC STARS.
Around the map there are 250
spinning $tars. Each of these rep-
resents one magic unic You must
eventually collect all 250 in order
to enter Zaks' magic castle and
complete the game. You can use
the number of stars remaining as
a guide to how far through the
gaITE YOU Are.

FORCE DE VIE ET
DOMMAGES

Dizzy débute son aventure avec
trois vies, Tout le long du parcours,
il rencontrera des créatures maké-
fiques ou des situations dan-
gereuses qui peuvent immédiate-
mient le wer cu bien augmenter ses
dommages. |l est possible de
redulre les dommages en mangeant
des fruits. Une vie bonus peut ore

agneé en résolvant ["Enigme
%!issa.ﬂm Magique de Theo.

150 ETOILES MAGIQUES
Awtour de ka carre vous serer capa-
ble de trouver et collecter 150
Etolles Magiques. Vous devez
toutes les collecter pour rentrer
dans la tour du chiteau de Zaks.
Wous pouver voir de combien vous
s dloigné du jeu grice au nom-
bre d'éroiles restantes.

LEBEEMSKRAFT

UND SCHADEN
Dizzy beginnt sein Abenteuer mit
drei Leben. Auf seinem Weg wird
er hosartigen Kreaturen begegnen
oder in gefihrliche Siwaticnen ger-
aten, die ihn sofort teten oder thn
Schaden erleiden lassen. Schaden
kann durch Essen von Obst ver-
ringert werden, Bonusleben kinnen
Sie gewinnen, Indem Sie Theo's
Magic Shiding Puzzle (das magische
Schiebepuzzie) losen

250 MAGISCHE STERMNE
Auf der Landkarte verstreut kinnen
Sie 250 magische Sterne finden und
aufsammeln. Um In Zaks’s Turm im
SchloB hineinzukemmen, missen
Sie alle 250 gesammelt haben. An
der Anzahl der verbleibenden
Sterne sehen Sie, wie weit Sle im
Spiel gelangt sind,



LINFA VITALEE
DANNI

Dizzy inizia la sua avven-
tura con tre vite. Lungo
la strada, incontrera crea-
ture malvagie o situazioni
pericolose che potranno
wcciderlo  allistante
oppure aggravarne i
danni, | danni si possono
ridurre mangiando frutta.
S5i possono vincere vite
premic risolvendo il
Rompicapo Magico a
Incastre di Theo.

150 STELLE

MAGICHE
Sulla mappa potral
trovare & raccoglera 250
Stelle Magiche. Le dovrai
raccogliere ctutte per
poter penatrare nella
Torre di Zaks allinterno
del  suo castello.
Contrellando il numero
di steile rimaste, potral
vedere a che punto del
gioco tl trov,

FUERZA DE VIDA
Y DANOS

Dizzy inicia sU aventura
con tres vidas. A o largo
del camino se epcontrard
con malvadas criaturas o
peligrosas situaciones que
pueden matarfe inmedi-
atamente o aumentar su
dafie. El dafio puede ser
reducido comiendo fruta.
Se pueden ganar vidas
extra resolviendo el
Magico Enigma Corredizo
de Theo.

150 ESTRELLAS

MAGICAS
Alrededor del mapa
podris  encontrar ¥

recoger 250 Estrellas
Migicas. Debes recoger-
las todas para entrar en la
Torre de Zaks en su
castillo. Puedes ver en
qué punto del juego te
encuencras por e numero
de estreflas que quedan.
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AN EXAMPLE
PROBLEM AND
HOW TO SOLVE IT.

Later on in the game, high
in the tree house there is
a platform which is too
high to jump onto.
Attached to this platform
is a rope and a hook. At
ancther part of the map
close by there is a weight.
You can pick up the
weight, take it to the ree
house, attach it to the
hook and bring the ramp
down to where you can
jump on it

SPOOKY FOREST

UM EXEMPLE
DE PROBLEME

Juste aprés la cabane de
Chizzy, vous pouver trou-
ver une farge planche de
bois. Si vous la prenez ec
la déposez sur le trou
rempli de pigques, cela
créera un pont et Dizzy
pourra alors traverser.

EIN
BEISPIELPROBLEM

Meben Dizzy's Himte find-
en Sie eine breite
Holzplanke, Wenn Sie
diese zur lanzengespick-
ten Faligrube tragen und
darUberlagen, gibt das

cine Briicke und Dizzy

kann hintiber,

WALK THE PLANK

ESEMPIO DI
PROBLEMA

Froprio accanto alla

na di Dizzy, rroverai
Earf;anﬂrnssa Tavola di
Legno. Se la port git alla
fossa degli spunzoni e ce
la appoggl sopra, formi
una passerella e Dizzy
puo cosi

RocKgvart the Troll



UM EJEMPLO DE UN
PROBLEMA

Justo al lado de la cabaia
de Dizzy, puedes encon-
trar un Gran Tablon de
Madera. 5i lo llevas al foso
de los pinchos abajo y lo
colocas en el suelo,
crearda un puente y Dizzy
puede crumr entonces.

ESIMERK-
KI-OMNGEL-
MaA JA KUINKA
RATKAISET SEN
Myshemmin pelissi,
korkealla puuhun
rakennetussa majassa

on

tasanne, mikda on fiian
korkealla hypattavaksi,
Kiinnitettynd thin @san-
teeseen on kdysi 2
koukku. Kartan toisessa
osassa lihelld on paina,
Voit poimia painon, vieda
sen pushun rakennettuun
majaan, kiinnittida sen
koukkuun 2 tuoda rampin
alas palkicaan, josta volt

hypiti silhen.

ETT
PROBLEM-EXEM-
PEL, OCH HUR MAN

LOSER DET
Senare | spelet kommer
det hogt uppe i mridhuset
att finnas en av§ics som
befinner sig far hége upp
for atr man ska kunna
hoppa upp pi den.
Fastsatz pa denna avsats
ar ect rep och en krok.
Wid en annan plats pd kar-
tan alldefes i nirheten
finns en vike. Du kan ploc-
ka upp vikeen, féra den il
tradhuset, fista den pa
kroken och dirmed f ner
rampen till en niva du kan
na nar du hoppar upp.

HELP ME DIZZY!

DIT IS EEN YOOR-
BEELD OM JETE
LATEN ZIEM HOE JE
PROBLEMEMN OF
KUNT LOSSEN.
Verderop in het spel zal
je hoog in de boomhot
een placform zien. Er is
eon touw met een haak
aan dit platform vastge-
maakt Miet ver daar van-
daan, op een ander
pedesite van de kaart zie
je sen gewicht. je kKunt
het gewicht oppikken en
het meenemen naar de
boomhut, het aan de haak
bevestigen om de hailing-
baan ver genoeg naar
beneden te brengen, om
erop t& kunnen springen

CASTLE CAPERS



HOW TO PLAY THE
SLIDING/SWAPPING
PUZZLE

If you come across one of
these, there is a bonus life
e be had if you can solve
it before the egg-timer
runs out! Youll see a
flashing square over the
top left block of the
scroll. You can move this
UP, DOWRM, LEFT ar
RIGHT using your con-
trof pad. Press and hold
the | Button whilst push-
ing in a direction to swap
the sguare you are on
with the adjacent square.
In this way you can
unscramble the picture.
Watch out for some vari-
ations on this purzle -
you'll have o work them
out for yourself!

COMMENT
JOUER A
L'ENIGME
GLISSANTE
MAGIQUE DE THEO

Pour remporter une
extra vie vous devez faire
gliszer tous les blocs dans
leur position correcte
avant que le sablier a
eufs ne s $olt dcouléd!
Vous pouvez déplacer le
carre brillant en wtilisant
HAUT. BAS, GAUCHE
ou DROITE sur votre
bloe de contrdle
Appuyer sur be bouton |
&n meéme temps que sur
une  direction pour
echanger ke bloc
sur lequel vous
VOLS Trouver
avec

le carré adjacenc

SHIP WRECK

THEQ'S
MAGISCHES
SCHIEBEPUZILE

Um ein Extraleben zu
gewinnen, missen 5ie alle
Blacke in die korrekte
Pasition schieben, bevor
die Eieruhr ablauft!

Sie konnen das blinkende
Chumdrat bewegen, indem
Sie OBEN, UNTEM,
LINES oder RECHTS auf
threm Steuerpult driick-
en. Halen Sie die |-Taste
Iusammen mit einer
Richtung gedriicke, um
den Block, iber dem Sie
sich befinden, auf sein
Machbarfeld zu bewegen.

e

COME ESEGUIRE IL
ROMPICAPO
MAGICO A
INCASTRO DI
THEO

Per ottenere una vita in
pi, dovrai incastrare
tutti i blocchi nella
posizione giusta prima
che scada || contasecon-
di!

Puci muovere la casella
lam iante usando SUL
GILTMEENISTRA o
DESTRA sulla. pul-
santiera. Per spostare
blocco su cui ti trovi su
una casella adiacente,
tenl premuto il Bottone
| & premi contempo-
raneamente la direzione,

= 3

BUBBLE TROUBLE



COMO JUGAR EL
MAGICO ENIGMA
CORREDIZO DE
THED

Para panar una vida extra
debes deslizar todos los
blogues en su posicion
correcta antes de que
explre el tiempo en &l
huev-relof!

Puedes mover el cuadra-
do destelleante utllizando
ARRIBA, ABAJO,
IZQUIERDA o
DERECHA en tu platafor-
ma de mandos. Mantén el
Boton | aprecado al
mismao tiempo que una
direccién para cambiar
dal bloque sobre el que te
encuentras al cuadrado

adyacente,

KUINKA PELAAT
LIUKU/VAIH-
TOPELIA

Jos loydic yhden niistd,
patkintona an
bonuselami, |os osaat
ratkaista sen ennen
munakellon loppumistal
Maet vilkkuvan nelign
kairon yasemman
yhitohlon yllE. Vit likouz-
taa tivi YLOS, ALAS,
VASEMMALLE tai
OIKEALLE saacdlaippasi
avulla. Paina |-painikerta
ja pidi sici alaspainettuna
tyéntiessisi yhteen suun-
taan vaihraaksesi nelién,
jolla olet, vierskkiiseen
neliGon. Tilla avoin voit
selvittad kuvan. Pid3
silmalld timan pulman
muunnelmia - sinun on
ratkaistava ne itee!

HUR MAN
SPELAR
GLID-PUSSLET

Om du triffar pd ettav
desza kan du vinna ett
banustiv, om du leser det
inman dggklockan raknar
ned 4l noll! Du kommer
att se en blinkande ruta
over den dvre vanstra
delen av pergamenter. Du
kan fiytra den uppdr,
nedit, till vinster elier
hiyger genom act anvinda
din scyrplatta, Tryck pa,
och hill ner, Knapp |
medan du trycker | valfri
riktning far att laenna byt
ut den ruca du stir pi
maot rucan indll. Pa si st
kan du bringa reda i
bilden. Se upp fér varia-
tioner pa detta spel - du
mdsce losa dem pi

egen hand!

DE GLIJDENDE
WISSELPUZZEL

Als je een glijdende wis-
selpuzzel zigt en je kunt
hem oplossen voordat de
randloper leeg is, krijg je
een extra leven. |e ziet
een rol met linkshoven
een flitsend vierkant over
een biokje heen, Je kunt
dit bokje met gebruik van
de richringtoets naar
BOVEM, BENEDEN,
LINKS of RECHTS bawe-
gen. Druk op toets | en
houd hem ingedruke ter-
wijl je op een richting
druky om het vierkantje
waarop je bent, e verwis-
selen met een aangren-
zend vierkante. Op deze
manier kun je de vierkan-
tjes aan elkaar passen,
zodat z& een plaate vor-
men. Kijk vit naar vari-
atigs op deze i
moet ze zell zien op te
lossen!



HOWY TO USE THE
ROPE

The rope is handy for get-
ting across chasms which
are too wide o jump.
Unfortunately, there has
to be a hook over the
chasm for Dizzy to attach
his rope to. Put Dizzy in a
good positlon for starting
his swing, and then use
the rope by pushing your
| Button while the rope
is in any space on your
DBIECTS HELD window
in the bottom panel.

HOT STUFF

COMMENT UTILISER
LA CORDE

Dizzy ne peut utiliser |a
corde que lorsqu’il y a un
crochet au dessus du trou
i sauter. Placez Dizzy
dans une bonne position
pour commencer son bal-
ancement, tandis que
vous tener la corde
utilisez ta en appuyant sur
le bowton 1.

YERWENDEN DES
SEILS

Dizzy kann das Seil nur
dann benutzen, wenn sich
uber der Spalte, Uber die
er springen mulB, ein
Haken befinder. Geben
Sie Dizzy eine gute
Auspangssteflung. um den
Schwung zu beginnen,
wihrend er das Seil hils
dann benutzen Sie es
durch Dricken der §-

Taste.

COME USARE LA
CORDA

Dizzy put usare la Corda
per saltare un vuoto sodo
quando ¥l & un gancio
sospeso sopra. Matti
Dizzy im una buona

posizione per iniziare
Foscillazione mentre tiene

kv corda ¢ poi esegui pre-
mendo il Bottone |.




COMO USAR LA
CUERDA

Dizzy solo puede usar la
Cuerda ctiando hay un
gancho sobre la brecha a
saltar. Coloca a Dizzy en
una buena posicion parz
empezar su balanceo
mientras esch agarrado a
la cuerda y entonces dsaka
apretando el F

KUINKA KAYTAT
KOYTTA

Kaydelld katevasti
yli kuilujen, jotka ovac
lian. leveita hypatciviksi,
Valicetravasti  kuilun
ylipuclella on oltava
koulkiw, johon Dizzy voi
kiinnicedd  kéytensid.
Shjoita Dizzy hyvin alodt-
tazkseen heilumisensa, ja
siteen hiytd kiytd paina-
malta |-painikerta koyden
oliessa missd tahansa
tilassa  alapaneelissa
olevassa ALLUSSA
OLEVAT ARTIKKELIT
Ihckumassa,

HUR MAN ANVAN-
DER REPET

Repet ar bra arct ha nar
man ska ta sig dver
klyftor som dr fér breda
for att hoppa over. Det
maste dock finnas en
krok dver klyftan dar
Dizzy kan fista sitt rep.
Placera honom | en
limplig position infor
svinget. och anvand dig
sedan ay repet genocm att
trycka pd din I-knapp
medan repet befinner sig
var som helst | fénstret

OBJECTS HELD (Hallna
Faremdl), i filcet lingst
red.

HET TOUW
GEERUIKEMN

Als je een kloof moet over-
sieken, die 1o breed is dat
je er niet overheern kunt
springen, komt het touw
goed van pas. |ammer
genceg moet er boven de
kloof een haak zijn, waaraan
Dizzy 'n touw kan vast-
maken. Let Dizrzy in een
= itie om z'n Twaai
.E:Edw_ﬂ en gebruik dan
het touw door op toets |
te drukken, rerwijl het
touw in het venster te zien
is. Zie onderste regel
het scherm: OB ECT
HELD (VASTGEH
VOORWERPEN).

GOING UP




COMD CONTROLAR DIZZY
[ZOARERDA Mover hacks fa lzquierda
DERECHA  Mover hacka k& Derccha

PALISE Ermperar/Pausa/Finakizar la Pausa
Bordn-2 Saltar {usar con zquierdalderecha para saleos en dizgonal) B
Boton-| Recoger/Arrojariusar ascensor/Pasar por puertas, Uiliza ARRIBA y ABAJO para §

sebeccionar el objeto que desces ABANDOMNAR o USAR, Pula el Botdn | pars SALIR
sin dejarlo atris, o.el Botdn 2 para ABANDONAR/LISAR

SAATIMEN OSAT JA KUIMNKA KAYTAT MITA

WVASEM Liiku vasermmalie.
QIKEA Liiku pikealls.
PALISE Taukoluudelleen alosmus.

1-PAIMNIKE  Hyppia (kiyta vasen ja ofkes suuntien kansss hypatzksesi vinotmin).
|-PAIMIKE  Poimifpudon arkieleimiavas ovialpubu hahmaille/ldiyt hizsii Kiys YLOS ja ALAS
suuntia valiksesi artikdelin, minki PUDOTAT tai mics KAYTAT. Paina painikerta | POISTUIAKSES] pudottamatta
mitidn mi paina painikera 2 PUDCT TAAKSESUKAYT TAAKSESL

DELAR AV HONMTROLLEM ©CH HUR MAN ANYAMNDER DEM...

LEFT {Vinster)Fiymar tll higer

RIGHT (Hager)Flytar wll vinster

PALISE Paus awipa

KMAPE 2 Hoppar (Anvands tlisammans med Vanster och Hoger for att hoppa diagonalt)

KMAPP | Plockar upp/skipper féremaliGpprar dérrarfpracr med figurerfanviinder hiss. Anvind UP (upp)
och DOWRM (nec) for ar valjz de foremdl som ska dippas elier anvindas (DROPILISE). Tryck pa | fér aze EXIT
{ga ur} vtan att sBppa nagot, eller tryck pa 2 far att slippafanvinda,

DE DELEN YAMN DE CONTROLLER EM HOE DEZE GEBRUIKT WORDEN...

LIMNES Maar links bewegen

RECHTS ragr rechts bewegen

PALISE Pauzereniverder spelen

TOETS 2 Springen (Tegelijk met links an reches gebruiken om dagonaal e sprngen).

TOETS | Voorwerpen oprapenflaten vallen/deuren openenimet andere figuren pratenids lift gebruiken,

Gebruik BOVEM on BENEDEM om het voorwerp om TE LATEMN VALLEM of te GEBRUIKEM e sclecteren.
Dirike op | om verder te gaan zonder het te laven vallen en druk op 2 om hee te LATEN VALLEN/GEBRUIKEN.



THE STORY SO FAR.....

The fand of the Yollfolk had always been a safe and
peaceful place. The Yolkfolk themselves, with their
oval shaped bodies and bright red gloves and boots,
lived in treehouses high in the forest

They spent their days exploring the forest and mining
diamonds, to trade with the wrolls in the neighbouring
town of Keldor. This had been the tradition for as long
as anyone could remember..._that was until that fareful
day, when a dark stranger came to the land.

The stranger, known as Wizard Zaks, wore a long
biack cloak and a pointed hat which shaded his glowing
eyes. He took over Keldor Castle, and summaned the
head of the Yolldolk.

Grand Dizzy went to the castle, only to be d by
armour clad trolls carrying axes. He introduced him-
self 3@s a friend, bur ordered the guards 1o seize
him. Grand Dizzy cunningly somersaulted over their
heads and escaped. From that day forward, the
Yollkfolk have lived in fear of Zaks and his evil powers.

One day, Dizzy and his girlfriend Dalsy, were walking in
the forest when the sky turned black, and Zaks casc an
evil spell over the Yolkfolk. A large bird swooped
dowrn and carried Dalsy away to Zak's newly bullt
castle in the clouds.

Ic i now up to Dizzy to undo Zak's evil spells on his
friends, and rescue Daisy from his evil clucches.

L'HISTOIRE JUSQU'A MAINTENANT

Le pays de Tollkfalk avait coujours &8 un endroit sir st
paisible. Scs habitants, caractérisés par leurs corps ovales,
leurs gants et leurs bortes rouges, vivaient dans des
maisons nichées 3u sommet des arbres de  forat

Hls passaient leurs jourmées 3 explorer & forit et exploleer
les mines de dizmanes, afin de faire du commerce avec les
trofls de bx ville voisine de Keldor, C'était une rradition de
longue date . gui allait durer jusquti ce jour fazal od un sin-
istre érranger arriva dans le pays.

L'éeranger, connu sous le nom de Sorder Zaks, porait une
longue cape noire ot un chapesu pointu qui cachait zes
yeune huisants. | s'empara du chitean de Keldor, et fit venir
le chef de Yolkfoll.

Le Grand Dizzy se rendit au chimeau, et y fut accugilli par
des trofls armés de haches et protéges d'armures, Il se
présenta comme un ami, mais Zaks ordonna aux gardes de
s'omparer de jul Le Grand Dizzy réussit 3 faire un saut
périflewne au-dessus de leurs tites et s'enfuit.

Drepuls ¢e jour, les habitants de Yolkfolk ont vécu dans fa
peur, redoutant bes pouvoirs malifiques de Zaks.

Un jour, Dizzy et sa bien-aimée Dalsy, se promenaient
dans la forat, quand soudain, le ciel s'obscurcit, er £aks jem
un sore maléfique sur Yolidoll Un grand oiseau s'abattit
sur Daisy et Femporta dans e nouvesu chiteau de Zaks,
construit dans les mages.

Dizzy doit maintenant briser be Sort qui a é0é jetd sur ses
amis, &t saiver Daisy des griffes de Mabominable Zaks.



WAS BISHER GESCHAH..

Das Yolkfolk-Land war stets ein. Ot des Friadens und der
Geborpenhei Dhe Yolldolks, leicht ny erkenmen 2n diren
ovalen Korpem und den keuchtend roten Handschauhen und Sdefeln,
lebsten in Basnhdusern hoch Gber der Erde.

Sie verbrachten e Tage damit. den Wald zu erforschen und in
ihren Minen Disvantén 2 fordern, um dann mic den Trollen in der
benachbarten Stadt Keldor Handel zu treiben. Seit Yolkfolk-
Gedenken war dies nun schon Tradidon bl wu jerem schickel.
haften Tag, an dem ein disterer Fremder in ihrem Land sfmuchie.
Dieser unheimiiche Fremde, belannt sl der Zauberer Taks, Irl.@
euwhngexsdmmUm und einen groflen, spicen

untes dem o wing #&@mm‘hrg.'frrﬁnﬁe&rg
Eefdor an sich und befahi dem Anfiihrer der Yollfolls, sich sofort

bei ibm crzufinden.

Opa Dy madhte sich auf den Weg zur Burg, wo er berests von
mit Axten bewaffneren Trollen in schweren Rilstungen erwarter
m:ﬂa&g;bﬁnmmmﬂdmdaﬁa‘a]sﬁmdga&mm
war, aber Zaks befahl den Wachen, hn gefangerunehmen. Dem
schtauen Opa Dizzy gelang es jedoch, sich iiber ihre Kople hin-
wegrukanpuiteren und so Zu entkommer.

Sait dicsern Tag firchten die Yolkfolks den bisen Zauberer Zaks
und seine schwarze Magie.

Eines Tages machten Dizzy und seine Freundin Daisy cinen
urch den YWabd, als sich pidcelich der Himmel ver-
dunkelte und Zaks die Yolkfolks mit ginen furchtbaren Fluch
belogre. En riesiper Vopel stlrzte sich suf Daky und fiog mit ihr
davon - direkt zu Zaks neu erbauter W)
Jecze Begt es an DIR, jenen grausamen Fluch sufruheben, mit dem
Zxks Dizzys Freunde belegr hat, und Daisy aus den Krallen des
beésen Zauberers nuy befreien

| PRECEDENTI DELLE STORIA...

La terra del popolo dei Tuordi ¢ sempre stato un luogo
pacifice ¢ sicuro, | popolo dei Tuorli, creature dal corpa
ovale con guanti ¢ sthali color rosso viva, abitava pelle case
sugh alberi.

Passavano le giornate ad esplorare fa foresta e ad estrarre
diamant dakle miniere che poi vendevano ai Troll nella vicina
cited di Keldor. Quests era stata da tempo immemaorabile la
loro vita quortidiana._fino 2 quel giorno fatale in cui un
misterioso forestieno era giunto in quella erra

Il foresterio indossava un rero e un cappelio a
punta che nascondeva i sugi %Lrhr occhietti. Era #l Mago Zaks.
Questi si era subito insediato nel castello di Keldor ¢ aveva
comvocato il capo del popolo dei Tuorl,

Grand Dizzy si recd al castello dove fu accolto dai Trell cop-

arti di corazze e armatl di asce, 5i presentt come un amico,

ma Faks ordiné alle guardie di prenderio. Con una capriola,

Grand Dizfy riuscg 2 scappare passando sopra- be teste defle
ie.

ﬁ:duel giorna in poi, | Teerl hanne vissuto temendao Zaks &
suoi poteri maleficl,

Lin glorno Dizzy e Daisy, |2 sua ragarza, smvano passeggiando

neidla forese quando il cielo si fece scuro; era Zack che aveva

lanciato un incantesimo malefico sui Tuorli. Un grosso uccello
in picchiata su Daisy e la porté nel nuove castello di
tra le nuvole.

Adesso sard Dizry che dovrd liberare i suoi amic

dall'incancesimo e sabvare Daisy dalle grinfie del mabvagio Zaks.



LA HISTORIA HASTA AHORA...

La tierrz de los Yolkfolk siempre habia sido un lugar segurc ¥
pacifice.  Los Yolkfolk, con sus cuerpos ovales y sus botas y
guantes de color rojo brillante, vivian en el bosque, en altas
cabafias construides en bos drboles.

Se pasaban el dia explorando ol bosgue y trabajando en fas minas
de dzmantes, los cuales utlizaban para comerciar con los trolls
de la vecina ciudad de Keldor. Hasta donde by memoria
alcanzabe b tradicagn habia sido siemmpre asl... hast aquel Bridco
dia en gue un oscuro ¥ extrafio personaje llegh a b terra de los
Tolidolk.

B exrrafio, conocdo como Wizard Zaks, Bevaba una larga cpa
de color negro y un sombeero puntizguedo que ensombrecia sis
ojos de fuepo. Tomd posesion del castillo de Keldor y Bamd a su
presenciz af jefe de los Yalkfalic

Grand Dizzy fue al castille y le redbieron rolls, portando hachas

mu’dﬂs:nﬁm El 58 presents como un amigo, pero
ordend a los pardias que e prendieran. Grand Dizzy, de

forma may astuta, pasd por encima de sus cabezas con un szio

martal y escip.

Desde ese dia los Yolidolk han vivido atemarizados por Zaks y

sus diabdlicos poderas.

Lin s Dizzy ¥ su novia Daisy an paseando por el bosque
cuando de repente el cielo se ennegrecid. y Zaks hechizd a los
Yolidolk: Entonces un gran pjaro descendis y se llewd 2 Daisy al
castillo que Zaks habia construido en fas nubes,

Ahora depende de Dizzy el romper el hechizo que Zaks ha
fanzado sobre sus amigos ¥ rescatar 3 Dalsy de sus mabvadas
FarTas.

WAT ER TOT NU TOE IS GEBEURD...

Het land van de Yolkiolk was altijd een veilig land
peweest, want er heerst vrede, De Yolidolk zeif zagen er leuk wt
- ze hadden ovale lichamen en droegen heldarrode handschoenen
en lzarzen, 7e waonden in boombutten, diep in het woud.

Za brachten hun dagen door met het verkennen van het woud &n
het zoeken naar diamanten in de damantmijnen. Ze gebruikten
de dizmanten om handel te drijven met de trollen in het nabi)
gelegen plarge Keldor. Dit deden ze al robng als ze zich herin-
neren konden... tot die nocdiomige dag. toen er eon donkere
vreemdaling in het End arrivecrde.

De vreemdeling heette Wizard Zaks; hij droeg een lange Twarte
cape en op 7N hoofd had b cen puntige hoed, wazronder zijn
glimmende oogjes verscholen ten. Hij instafleerde zich in het
lexsreel van Keldor en ontbood het hoofd van de Yolkfolle

Grand Dizzy ging nazr het kasteel Hij werd onthaald door de
trofien dic wapenrusting droegen en beilen bij zich hadden,

Hij szelde zich voor en zei dat hij cen wriend was, maar Fake gaf
Zijn mannen het bevel hem gevangen te nemen. Gelukidg sprong
Grand Dizzy met een grote sprong over hen heen en onsnapte.

Vanaf die dag Jeefden da Yolkfolk in angst woor Zaks en zijn boze
lrachten.

Op een dag waren Dizzy en o'n wriendin Daisy In het woud aan
het wandelen, Plotseling werd de hemel donker en Zaks
betoverde de Yolkdolk. Er kwam een grote vogel uit de lucht die
Drsizy meee zich mee woerde near het kastesl in de wolken, dat
Zak pas had laten howwen,

Mu moet Dizzy de betovering van Zak verbreken en Daisy uit zijn
kauwen reddan.



TAHAN MENNESSA TAPAHTUNUT

Tolkfolkin maz ol aina ollut turvallinen ja
rauhallinen palkdc. lse Yolkfolkkilaser, munanmuotoisine
kehoineen ja kirklaan punaisine kisingineen ja
saapgalneen, asuivat pulhin rakennetulssa majolssa
korkealla metsissa.

He wviertvar paivinsi tuckimalla metsid ja louhimalla
timantteja hieroakseen kauppaa peikkojen kanssa Keldorin
raapurilaupungissa. Main oll oller tapana niin kauan kuin
kukazn pystyi muistamaan . . . sithen kohtalokkaaseen
pilviiEn ast, kun tumma vieras saspul maahan,

Wizark Zaks nimelld tunnetun vieraan yll ol pidd must
hehkuvia silmid. Hin valtasi Keldorin finnan ja kutsui
Tolkfolk-kansan paamiehen luokseen.

Suur-Dizzy meni linnaan, missi haarniskoidut fa kirvesta
kantavat peikot ottivat hinac vascaan. Han esitedycyi
ystavand, mutta Zaks antoi vartijoille kiiskyn vangita hiinet,
Suur-Dizzy wekikin viekkaast kuperkeikan niicten paiteen
yhi ja pakeni.

Slies paivisci lihoen Yolkfolkkilafser ovar pelinneet Zaksia
ja hanen pahoja vaimiaan,

Eriani paiving Dizrym ja hinen gyudystivinsi Daksyn
kavollessa metsdssd taivas muouttui mustaksi @ Zaks saaeol
Tolkfolkkilaiser pahan lumouksen valtaan. lso linte syiksyi
alaz ja kantoi Daisyn Zaksin vastarakennettuun, pilvisst
olevaan linnaan

Dizzyn tehoiving an nyt kumom Zaksin pahar lumoukset
ja pelastaa Daisy hiinen kynsista

DETTA HAR HANT.....

Yolkfolk-fandet hade alltid varit en lugn och frighull plats,
Yolk-folket sgiva, med sina aggformade kroppar och ljusrdda
handskar och stovlar, bodde i skogens hoge beligra tridhus.
De dilbringade dagarna med arr wiforska skogen same brym
diamanter i gruvormna, vilka anvandes 6l handel med trollen |
den narbeligna smden Keldor. Demz hade warit tradicion s
Einge ndgon kunde minnas,. tifls den Gdestipra dagen dd en
nysxick framiing kom gl trakten.

Frimlingen, kind som Wizard Zaks, bar en lng svart kappa
och en spetsig hatt vars skugga tickte hans glédande

Han slog sig ned | Keldors slorr ach kallade till sig Yolic-fol
ledare.

Gamle Dizzy begav sig dil sloter, dar han motes av yx-bevip-
nade troll | stridsmundering. Han s att han kom som van,
men Taks gav vakierna order om att fingsla honom, Gamie
Diizzy gorde skickligt en saftomorml ver deras huvoden, och
Rydde.

Fran den dagen har Yolk-folket levat | skrick for Zaks och

dennes ondskefulla krafier.

En dag tog Dizzy och hans fickvin Daisy en promenad | sko-
nar himlen plocsigt firgades svart och Zak uttalade en

srbannelse Sver

Yolk-folket. En stor fgel slog ned och flog ivag med Dalsy ol

Zal’s myligen resta slott uppe bland molnen.

Mu blir det Dizzys uppgift ant |Gsa Taks ondskefulla frban-

nelse Sver hans wanner, och st ridda Daisy ur Zaks ondske-

fulla grepp
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This ks the guy who can give you
an extra fife i you complete 2
sliding puzzle.

Thea le Bon Génie. Complétez son énigme magique
pour unc cxtra vie!

Theo, der gute Zauberer. Stellen Sic sein maglsches Puzzle
fertig, und Sie gewinnen cin Extraleben!

Thea il Mago Buono. Completa i suo rompicapo
magico per avers uma vic in pil

Theo & Brujo Buenc. Complem su enigma
Magico para conseguir una vida exiral

Suur-Dizzy meni lin-

naan selicamiin '% % * #"—'

heidin tmantmikag- 4

ﬁm ehdot »

aarniskaldur & +

karveitd kantavat

ﬁeukm omivar hanet vastaan,
ima on se kaveri, joka voi anma sinulle ylimadrisen

elamin, jos suoritat livkupelin loppuun.

Det har ir den kille som kan ge dig ett extra
v am du fullgér ett glid-pussel.

Dit is degene die je een extra leven kan
geven als je oon wisselpurzel afrazke

The good magician Theodore



Things are never boring while
this

Shamus le Farfader. Yous aurez besoin de
son or!

Shamus der Kobold. Si¢ werden sein
Gold brauchen!

Shamus il Folletto. Avrai bisogno del

suo orof

Shamus el Duende. Necesitaris
su oro!

Er ikdvysty tamin onnellisen irlant-
taisen oflessa paikalla.

Man har aldrig trakige nir denne glade
irfandare ar | ndrhecen.

Als deze aardige ler er is, verveel je je nooit.

Shamus the leprechaun




Thiz angry character drives a hard
bargain but you'll nead to meet his
terms before you can complete the game.

Le Garde-magasin. Vous aurez besoin de faire’
affaire avec ses prix!

Der Kaufmann. Sie missen wohl seine Preise
zahlen!

It Bottegaio. Dovrai pagare il suo prezzo!

El tenderg. Tendris que pagar su preciol

Tama vihainen hahmao pitia lujast puotiaan,
mutta sinun on tiytettavd hinen ehtonsa, ennen

kuin voit suoritaa pelin loppuun.

Denna arga figur ir hiard i affirer, men du méste viga
dig dnnu hardare for ate kunna slutiora spelec

Deze boosaardige figuur stelc harde voorwaarden,
maar je moet eraan tegemoet komen, yoordat je het
spel kunt afmaken,

The ShopKkeeper




A lanely Prince In'search of crue love

Prince Maladroit . A la recherche de l'amour; toujours
aux mauvais endroits!

Prinz Tapsig. Sucht nach Liebe, aber immear am falsch
en Ord!

Il Principe Goffo. Cerca "amore in tutt |
posti shagliati!

El Principe Torpe. Buscando amor, en
todos los lugares equivocados!

Yksindinen prinssi etsimdssi rodellista
rakkaurs.

En ensam prins pa jakt efter
dbeea kdriek

Een eenzame pring, op roek naar
de ware |iefde.

Prince C‘fums_y




"Mean, evil and nasty.’
That's how his friends describe his good
poins.

Cepur-noir fe Pirate. Pout &tre soudoyé,
mais ne pmais se fier 3 jui?

Schwarrherr der Pirac Kann bestochen
werden,

verdient aber keinerlel
Verrrauen!

Il Piraa Cuore MNero.
Puty essore corrotio, ma
i fidarsi!

El Pirata Perverso. Puede ser
sobornado, pero nunca se pude
confar en &

“liees, paha ja hiiy.’
Taten hiinen ystavinsa kuvaavac
e hyvid puodiaan.

‘Blak, grym och otiick.’
Dhsr fir 58 hans vinner baskriver
hans goda sidor.

‘Gierig. boosaardig on gemeen’
Dat zeggen zijn vrianden over zijn
goede eigenschappen,

Blackheart the Pirate
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Casermasters Sofoware Company L. warrants to the onigina! purchaser only of this Codemasters game that the medium on which this compueer program is recorded
Ihve cartridge) i fres from defiects in raterils and word i andl it il to hanction for 2 period of 5 years from the date of purchase.

Thes warrary B rox applcable to normal wiar and war. Ths warranry shall nor b appcable and shall be vod i the defect in the Codermasters game cartridge fas arsen
Svrough ABLSE, UNREASOMABLE LISE. TAMPERIMNG, MISTREATHENT OR NEGLECT.

Caodemasters agrees for a period of 5 yesrs to sither replace ar repair, ot Codemasters option, fres of charge, the Codesmasters game cirtridge found not to mest
Crvlemuaaners xRS WRITENGY, [osTags pand with proof of dane of purchase.

\eplaroment of the game crtnidge found noc oo mees Codermasiers express warmanty and ranamaed o Codamasters by the orgnal punchaser sathin 5 years of porchase, b
e full eement of Cod warranty obiigtions and & the punchamer’s exchsive remedy

This warranty ix in e of all other warranties and conditions and &l warnanties and tonditions express or implied. inclading but not imited &, implied warranties and
canditions of menthanebiliny snd fmess for 3 parmiousr purpese and chase wrising by ststine or otherwie in fzw o from 2 course of desfing o uses of trade are all epresshy
dischampd.

i no-event will Codemasiers be lable for any specil incidenal or consoquential damages mhgm;mgmwmﬁwmsmm

Tha express sarvanty above gives you speciic rights and you may abo bave other rights which vary from jursdiction to jurisdiction. Some juriadictions do not dliow the
=echasion or Smematon of incdentd or comequentisl damages or Bmitation on bow long an implied warranty or conditions: bt so the above: vitstion or exchsien may not

phy o you. Amy exclusion or imoon shali non bs appicabla no the sement it i prohibived by the bw i any jurisdoton snd such provision shall ba pevarnd from the.
=4t of these termms.
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