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Starting Up

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

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

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

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

Important: Always make sure

that the power swilch is turned

OFF when inserting or removing

your Cartridge.

Note: This game is for one

player only,

T 8 Cartrid

2 Control Pad 1 1

Vorbereitung

1. SchlieBen Sie Ihr Sega
Master System- ader Master
System |I-Gerat wie in der
Anleitung beschrieben an.
SchlieBen Sie dann das
Steuerpult 1 an.

2. Ver iggsern Sie sich, daf
der Netzschalter auf OFF
gestellt ist, und schieben Sie
die Spielkassette in das Geral
ain.

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

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

Wichtig: Den Netzschalter vor
dem Einschieben oder
Herausnehmen einer
Spielkassette stets auf OFF
slellen,

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

(1) Sega-Spielkassetie
2) Steverpult 1

Mise en route

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

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

3. Mettez I'interrupleur
d'alimentation sur ON. Peu
aprés, |'écran de titre
apparait.

4. Si I'écran de titre n'apparait
pas. mettez l'interrupteur sur
OFF. Verifiez gue le systéme
esl installé commectement et
gque la cartouche est bien
insérée. Hemettez
I'interrupteur sur ON,

Important: Assurez-vous

toujours que l'interruptleur

d'alimentation est sur OFF avant
d'insérer ou de retirer la
cartouche.

Remarque: Ce jeu est pour un

joueur uniguement.

1, Canlouche Sega
2) Bloc de commande 1

Inicio

1. Prepare su sistema Sega
Master System o Master
System |l como se describe
en sy manual de
instrucciones, Enchufe el
controlador 1.

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

3. Ponga el interruptor de

alimentacion en ON. Después
de un momento, aparecera |a
pantalla del tilulo.

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

Importante: Asegurese siempre

de que el interruptor de

alimentacion esté en OFF antes
de insertar 0 de sacar el
cartucho.

Nota: Este juego es solo para

un jugador,

1 Cartucho Sega

2 Controlador 1



Preparativi

1. Montate il vosiro sistema
Sega Master System o Master
Syslem Il come descritto hel
manuale di istruzioni.
Collegare la pulsantiera di
controllo 1.

2. Assicurarsi che
I'alimentazione sia disattivata
(OFF). Quindi inserire la
cartuccia Sega nella console.

3. Attivare I'alimentazione (ON).
In breve tempo apparira o
schermo del titolo.

4, Se lo schermo del titole non
appare, spegnere
I'apparecchio (OFF).
Accertarsi che il sistema sia
montato correttamente e che
la cartuccia sia inserita nel
modo appropriato, Quindi
attivare di nuovo
I'alimentazione (ON).

Importante: Assicuratevi sempre
che I"apparecchio sia spento
(OFF) prima di inserire la
cartuccia Sega o quando la si
toglie.

Nota: Questo gioco & per un
solo giocatore.

1 Cartuccia Sega

2 Pulsantiera di controllo 1

Forberedelser for spelstart

1. U‘lﬁ:rr anslmningama enligt
anvisningarna |
bruksanvisningen fér Segas
speldator Master Systemn eller
Master System Il. Anslut
kontrolidosa 1.

2. Kontrollera att strombrytaren
star | franslaget lage san i
spelkassetien i speldatorn.

3. SI4 till strombrytaren. Efter
nAgra sekunder visas
rubrikscenen pd bildskarmen.

4, SIA ifrdn strémbrytaren nér
rubrikscenen inte visas pa
bildskarmen. Kontrollera
anslutningarna och att
kassetlen har satts | pa
korrekt satt. SIa till
sirdmbrytaren igen,

Viktigt! Kontrollera alltid att

sirdmbrytaren har slagits ifran

innan spelkassetten satts itas ut
ur speldatorn.

0BS! Deita spel kan bara
spelas av en spelare.

1. Segas spelkassett
2 Styrplattan 1

Starten
1. Sluit je a Master System
of Master em Il aan zoals

dat beschreven staat in de
handleiding. Sluit controller 1
aan.

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

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

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

Let op: Zorg ervoor dat de

Sega System altiid UIT staat als

je een cassette erin stopt of eruit

haalt.

N.B.: Dit is een spel voor één

speler.

1 Sega Cassette

2 Controlier 1 1

Aloitus
Vanki!

. Kytke Sege.

Master Systetra Cityssd. Aurinko
kayttdohjekirjasda kukkien
mukaisesti. Kytke™n.

1 sisaan. _

2. Varmista, etta virtakytki oy
kytketty pois toiminnasta
(OFF). Tydnna sen jalkeen
Sega-kasetti konsoliin,

3. Kytke virtakytkin toimintaan
(ON). Otsikkokuvaruutuy
imestyy esiin hetken kuluttua.

4. Jos otsikkekuvaruutu ei
iimesty esiin, kytke virtakytkin
pois toiminnasta (OFF).
Varmista, elta jarjestelmasi on
kytkatty oikein ja etta kasefti
on kunnollisesti konsolin
sisdlld. Kytke virtakytkin sen
jalkeen uudelleen toimintaan
(ON}.

Térkedd: Pida aina huolta siité,

etta kytket virtakytkimen pois

toiminnasta (OFF), ennenkuin
asetal kasetin siséan tai otat sen
ulos,

Huom: Tama peli on tarkoitettu

ainpastaan yhta pelaajaa varten.

(1) Sega-kasetti

(2) Saatdlaippa 1

il



Captured by lllusion!

I's a lovely day in Vera City. The sun
is shining, the birds dre singing, and
the sweel fragrance of the flowers fills
the air,

Mickey and Minnie are happily dancing
in the meadow. But suddenly, thick,
gray clouds cover the sun, and the
birds fall silent. A musty odor
gvercomes the pleasant fragrance of
flowers. Mickey glances up o Sea a
witch on a broom hovering above him!
It"s Mizrabel, the ewil witch who is
jealous of Minnie's baauty! Her bony
fingers clench Minnie's arm!

“This pretty thing is coming with me!"
she shrieks. “Hee-hee-hee-hee-heee!"”
And away she flies with Minne.

Gefangene einer lllusion!

Es ist @in schoner Tag in Vera City. Die
Sonna scheint, die Vogel zwitschern,
und der siBa Duft der Blumen hangt in
der Lufl.

Mickey und Minni tanzen vergnagt auf
der Wiese, Pibizlich jedoch schieben
sich dicke, schwarze Wolken vor die
Sonne, und die Vogel verstummen. Ein
fauliger Geruch verdeckt pldizlich den
Duft der Blumen. Mickey blickt nach
oben und sieht eine Hexe aul enem
Besenstiel direkt (bar ihm! Es ist
Mizrabal, die bbse Hexe, die
ederslichtig auf Minnis Schanheit ist!
Ihre: knochigen Fingar krallen sich um
Minnis Arm!

‘“‘Das hibsche kleing Ding kommi mit
mirl”, keift sie. 'Hah-hdh-hah-hih-
haaaan!"” Minm weint, als die Hexe mit
ihr davonfliegt.

Capturée par illusion

C'est une journee magnifique dans la
ville de Vera. Le soleil brille, les
oisaaux chantent at le doux parfum des
flaurs rempilit I'gir,

Mickey &l Minnie dancent joyeusamant
dansg |la prairie. Mais soudain, des
nuages Spais et gris cachent le soleil et
les ciseaux arrdent de chanter. Une
odeur de moisi recouvre be parfum
plaisant des fleurs. Mickey |éve les
yeux et voit une sorciére sur un balai
planer au-dessus de lui! C'est Mizrabed,
la sofciére diabolique qui est jalouse de
la beauté de Minnie! Ses doigts osseux
saisisseni le bras de Minniel

Elle &"asclaffe “calte jolie petite vient
avec moi”. "Haahaa-haa-haa-hagal” Et
glle s'envole avec Minnie.

jRapto!

Hace un hermoso dia en Vera City. El
sol brilla, los pajaros cantan, y la dulce
fragancia de las flores llena el aire.

Mickey y Minnie S@ encueniran
danzando alegremente en el campo.
De repents, densas nubes grises
cubren &l sol, y los pajaros enmudacen.
Un olor a moho se impone sobre la
lragancia de las flores. Mickey mira
hacia lo alto y ive a una bruja montada
en una escoba revoloteando sobre &l
iEs Mizrabel, la bruja diabdlica que
es1a celosa de la belleza de Minnie!
|Sus huesudos dedos sujelan el braro
de Minnia!

“|Esta harmosa crialura se vieng
conmigal”’, grita la bruja. "Hii-hii-hii-
hilli™ Y se aleja volande eon Minnie.



Catturato dalle illusioni!

E una bella giornata in Vera City. I
sobe brilla, gh uccelli cantano e la doice
fragranza dei fion riempe |'ana.

Mickey @ Minnie stanno felicementa
danzando sul prato. Ma
Improvvisamente delle grandi nuvole
gngee coprono il sole @ gh uccedli
smeltono di cantare. Un odore di muffa
copre il gradevole profumo dei fiori,
Mickey guarda verso ["alto @ vede una
straga a cavallo di una scopa che
volteggia sopra di luil E Mizrabel, la
sirega diabokica gelosa della bellezza di
Minnig! Le sue dita ossute afferrano il
bracceo di Minnie!

“Questa graziosa creatura wene con
me!”, dice con voce stridula. E vola via
con Minnie ridendo fragorosamente.

Fangad av en illusion!

Det & en vacker dag | staden Vera.
Solen skiner, figlarna sjunger och
blomdoftan hler ufien.

Musse Pigg och Mimmi dansar glatt pA
angen, man pldtsligt f6rsvinner solen
bakom tjocka, gré moln. Figelsdngen
tystnar. En unkan lukt kinns istillet 15
blomdohtan. Musse tittar uppdt och ser
en hixa pd en kvas! svivande ovanfor
sig! Det & Mizrabel, den elaka haxan
som & avundsjiuk pd Mimmis skdnhet!
Haxans beniga fingrar haller | Mimmis
arm.,

“Denna sila varelsa kommer mad
mig! " skriker hon. “Haha-hahaha-haha-
hahaha-haha-hahahaaal " Och bort
fiyger hon med den grdtande Mimmi
bakom sig.

In de greep van de lllusie!

Hel is aen mooie dag in de stad Vera.
De zon schijnt, de vogels zingen én er
hangt een heerijke bloemengeur in de
lucht.

Mickey en Minrie lopen vrolijlk over het
grasveld. Maar plotseling komen er
dikke, grijze wolken voor de zon en de
vogels stoppen met zingen, Een muffe
lucht verdnngt de heerlijke
bloemengeur. Mickey kijki omhoog en
ziel @en heks op een bezemsteal boven
hem hangen! Het is Mizrabel, de
duivelse heks dia jaloars is op Minnie
omdal zij 20 mool is! Haar dunne
vingers klemmen zich om Minnie's arm!

"Dit mooie schepseltie gaat met mij
mee!" krijst ze. “'Hie-hie-hie -hie-hiese!"
En ze viiegt weg. met Minnie!

llluusion Vanki!

Ihastuttava pdivik Vera Cityssd. Aurinko
paistaa, linnut laulavat ja kukkeen
makea tuoksu taytad ilman.

Mikki ja Minni tanssivat onneliisina
kedolla. Mutta yhidkkia, paksut, tummat
pilvet peittdvil aunngon ja linnut
lakkaaval laslamasta. Tunkkainen haju
voittaa kukkien miedlyttavan tuoksun.
Mikii vilkaisee vids |a nakas luudalla
ratsastavan nosdan liitelemassi
yldpuolellaan' Se on Mizrabel, ilked
noda, joka on kateellinen Minnin
kauneudesta’ Hanen luisel sormensa
puristavat Minnin katta’

“Tama kaunokainen lahtee minun
kanssani'’ han rddkyy. Ha-ha-ha-ha-
haa!" Ja han lantas pios Minnin
Kanssa



Mickey chases the fleaing witch through
the forest and past lowering mountains,
Finally he reaches the Castle of Nusion,
perched on a high, craggy cliff. At its
gate. he meets an okl man, bent over
with age-

“You musl rescue Minnie before iU's
too late!" says the old man. “Mizrabel
is going to take Minnie's beauty for
hersell. She’ll make Minnie look maan
and evil, jus! like her! You can defeat
her only if you have the seven Gams of
the Rainbow."

“Whaore are those gems?" asks Mickey.

“¥au'll find them in the castle.” the old
man replias, “but they are guarded by
ihe Masters of lllusion. Thay have
crealed strange worlds and bizarre
creaturas to keep you from reaching
Minnie, You must be carefull”

Mickey verfoigt die fiichiende Hexe
dureh den Wald und Ober riesige
Bérge, und erraicht schlieBlich das
SchioB der lllusion autf einer hohen,
schroffen Felsklippe. Am Eingang irifft
ar auf ginen vom Alter gabuckelten
Greis.

“Du mut Minni retien, bevor es zu
cpdt ist!” sagt der Alte, “Mizrabel wird
Minni ihrer Schonheit berauben und sie
sich selbst verlshen. Sie wird gine
ible, bosartig aussehende Kreatur aus
Minni machen, genau wie sie selost!
Aber Dy kannst Sie nur besiegen,
wenn Du die sisben Juwelen des
Aegenbogens hast.”

“Wo sind dwse Juwelen?"” will Mickey
WISSEN.

“Ou findest s im Schiod'', kommi die
Antworl, “aber sia sind von den
Mpistarm der Musion bewachl. Sie
naben selteam tduschende Welten und
hizarra Kreaturen geschaffen, um dich
wvon Minni fernzuhalten. Sei dulerst
vorsichtig! "

Mickey poursuit la sorciéare volante 4
travers la fordt et au-dela des haules
montagnes. Finalement, il atteint le
chéteau de |'llusion, perché en haut
d'une falaise haute et rocailleuse, A sa
porte. il rencontre un vieil homme
courbé par I'age.

“Vaous daver sauver Minme avant gu'il
ne soit trop lard!” lui dit le wvieil homme
“Mizrabel va s'accaparer la beauté de
Minnie. Et Minnie deviendra méchante
et diabolique comme elle! Pour la
vaincre, il vous faut les sept joyaux de
I'arc-en ciel.”

“(O0 sont ces joyaux?” demande
Mickay.

“Vous les trouveraz dans le chiteau”,
répond le viell homme, “mais ils sont
gardés par les malres de I'llusion. lls
ont créés des mondes éranges et das
créatures bizarres pour vous empécher
d'atteindre Minnie. Soyez prudent!”

Mickey persigue a la bruja voladora a
través dal bosque y pasadas las alias
moniafas. Finalmente llega al Castillo
del Engafo, que so levanta en lo allo
de un escarpado acantilado. En su
portdn S8 encuentra con un anciand,
de espaldas curvadas por les afos,

“Tiene que rescatar a Minnie antes de
gque sea demasiado tarde”, dice el
anciange, “Mizrabel se propone hacer
suya la belleza de Minnie. |La bruja
nard que Minnie se parezca a un
diable, igual que ellal Solamente podra
derrotarla si posee las siete Joyas del
Arco Iris.”

.Donde estdn esas joyas?", pregunta
Mickey.

“S@ encuentran en &l castilio”,
responde @ anciano, “pero estan
guardadas por los Maestros de
Engafio”, Ellos han creado extranas
mundes y criaturag grolescas para
impedirle que llegua hasta Minnie.
iTenga mucho cuidado!”



Mickey si lancia all'inseguimento della
strega che fugge attraverso la foresta e
supera montagne alissima. Alla fine,
gwunge al Casteflo delle Musioni, che si
erge in cima ad un'alta scogliera.
Dawvanti all'entrata del castello, incontra
un vecchio chino per I'eta

“"Devi salvare Minnie prima che sia
froppo tardi!”, dice il wecchio. “"Mizrabel
sla per rubare a Minnie la sua ballazza
e farla sua. Rendard Minnie Brutta e
diabolica, propric come & lei adesso!
Tu nuscrrai a sconfiggeria solo se avrai
le sette Gemme dell'Arcobaleno ™'

"Dowe i lrovano quéste gamme?”,
chwede Mickay.

“Le troverad nel castedlo”, nsponda il
vacchio, "'ma esss sano custodite dai
Maesin della Nlusioni, Essi hanno
treato deghi strani mond: & delle
bizzarre creature ped tenerti lontano da
Minme. Devi stare attento!”’

Musse Pigg jagar den flyende haxan
g@enom skogen och forbi hoga berg.
Slutligen kommer han fram till Siottet
llusion som ligger higl uppe pd en
brant klippa. Vid dess port méter

Musse an gammal man, b&d av Slder.

“Du méste radda Mimmi innan det &
for sentl” sliger den gamla mannen.
"Mizrabel kommer att ta Mimmis
skdnhet och férvandla Mimmi till en
varelse lik henne sj@lv! Du kan vinna
Over henne bara efter du har fin tag i

regnbégens sju juveler

“Var finns juvelerna?” frigar Musse
Pigg.

“Du hittar dem » sloftéet, " svarar den
gamla mannen '‘'men de vaktas av
ilusionsmastarma som har skapat
frdmmande varidar och bisarra kryp
som hindras thg att hitta Mimmi. Du
mdste vara forsiktig!"

Mickiy achtervolgt de vilegende heks
door het bos en over torenhoge bergen
Uitesndalige beraikt hij het Kasteal van
llusie, argens op een hoge rots. Bij de
poor ontmoet hij een oude, kromme

"Je moet Minnie redden voordat het te
laat is!" zegt de cude man. “Mizrabel
gaat de schoonheid van Minnie voor
zichzelf inpikken. Zij zal ervoor zorgen
dat Minnie er leligk en gemeen gaat
uitzien, net zoals mj! J& kunt haar
alleen maar versiaan als j@ de 2even
Juwelen van de Regenboog hebt.”

“"Waar zijn die Juwelen?" vraagt
Mickey,

“Je zult ze in het kastes

vinden, “antwoord de oude man, “maar
Z€ worden bewaak! door de Measiers
der llusie. Zij kunnen hele weemde
Werelden vernnnen an rare monstars
die jou tegen willen houden als pe bij
Minmnie will komen. Je moet voorzichtig

Mikki ajaa pakenevaa noitaa takaa lapi
matsien ja ohi [AttilSismaisien vuornien.
Lopulta hiin saapuu korkealle, rosoiselle
kallolle asetetulle Iuusion Linnalle. Sen
portilia Mikki tapaa idkkaan, vanhuuden
kumaraan painaman miehen

“Sinun ta@ytyy pelastaa Minni, ennen
kun se on liian mydhaista!” vanha mies
sanoo. “'Mizrabel aikoo ottaa Minnin
kauneuden itselleen. Han tekoe
Minnista ilkedn ja pahan nakdisan,
sellaisen miltd hin itse néytaal Voit
lybdd hanet ainoastaan, jos sinulla on
seitseman Saleenkaaren Jalokived ™

"Missd nuo |alokivet ovat?"’ kysyy
Mikki

“Loydat ne linnasta," vastaa vanha
mies, "‘'mutta niitd varbiol Muusion
Mastant. He oval luoneel omituisia
maailmoita ja enkummallisia olicita
estadkseen unua saavutiamasia
Minnid. Sinun taytyy olla varovainen!”



MWickey thanks tha man and hurries
through the gate. In the castle, Mickey
opens every door te every reom, Each
door leads to a different world of
illusion.

Can Mickay find tha seven Gems of the
Rainbow in tme to rescue Minnie? It's
up o you! Wander through creepy
caves and dark dungeons. Splash inlo
a cup of tea and |eap across frosty ice
gream swirls! Knock down chocolate
chips, juggling clowns and crawly
caterpillars with Mickey's bounce
anack,

Minnie needs your help! Hurry!

Mickey dankt dem Mann und
verschwindet durch den Eingang. Im
Inneren des Schiossas angelangt, &tfnat
Mickey die Tlren zu sdmitlichen
Raumen. Jede Tar fGhrt in eine
verschiedenartige 'Well voller
Sinnest@uschungen.

Galingt es Mickey die siaban Juweden
des Reganbogens rechizeitig zu finden,
um Minni zu retten? Mun, das kommt
ganz auf Sie an! Bahnen Sie sich [hran
Wag durch schauriga Hohlen und
finstere VerlisBe. Springen Sae in aine
gefllite Teetasse, und hipfen Sie Ober
Eiscreme-Torlen! Hauen Sie
Schokoladenwalfeln, jonglierende
Clowns und schiipfrige Raupen durch
Mickeys Kamptsprungtechnik dber den
Haufen.

Minni braucht Ihre Hilfe! Schnedl!

Mickey remercie I'homme el se
précipite par la porte. Dans le chateau,
Mickey cuvre la porte de chague piece.
Chaque porta méne a un monde
d'lllusion différent,

Estce que Mickey peut trouver les sapt
joyaux de l'arc-en-ciel A lemps pour
sauver Minnie? Cela dépend de vous!
Errez dans les cavernes effrayantes et
les donjons sombres. Plongez dans une
tasse de the el bondissez a travers les
tourbillons de glace gelee! Renversez
les éclais de chocolatl, les chowns
jongleurs et les chenilles rampantes en
faisant rebondir Mickey dessus.

Minnie a besoin de wvous!
Dépécheaz-vous!

Mickey da las gracias al anciano y se
apresura a atravesar el portdn, En el
castillo, Mickey abre una tras ofra las
puertas de las salas. Cada puerta
conduce a un mundo ilusono diferente.

,Podra Mickey encontrar las siele
Jayas del Arco Iris a tiempo para salvar
a Minnie? [Todo asta an sus manos!
Alraviese tumbas horripilantes y
obscuras mazmaorras, jLancese deniro
de una taza de 1é y brinque a Iravés
de remolinos de helado! Derribe
pastilas de chocolate, payasos
malabaristas, y espeluznantes orugas
con el ataque de rebote de Mickey.

|Minnie necesila su ayuda' jApresuresel



Mickey ringrana il vecchs ed entra in
tutta fretta nel castelic. All'interno del
castedlo, Mickey apre le porte di tutte le
sale, Ciascuna porta conduce ad un
dwarso mondo di illusion.

Riuscira Mickey a rovare @ sathe
Gemme dell' Arcobalenc in empo par
salvare Minnie? Dipende da voi! Vagate
attravarso spaveniose spedonche @ bue
prigioni sotlerranse. Cadela in una
tazza di t& e v lanciate attraverso gelidi
vortici di gelato! Abbatiete de| pazzeth
di cioccolala, chown giocolieri @ bruchi
striscianti con |'attacco con salto di
Mickey

Minnie ha Hisogno ded vosIiro aulo!
Affratatew!

Musse Pigg lackar mannen och '
skyndar sig in genom porten. | siottel
Gppnar Musse varendaste en dOer 1l
varj@ rum. Varje doer leder till en ny
varid av illusion,

Kan Musse hitta regnbégens sju juvelar
i i for att radda Mimmi? Det beror ph
dig! Vandra genom groflorna som
kryllar av alla slage kryp och genom
underjordiska fangelsehdior. Hoppa | en
kopp te s det stAnker och hoppa dver
iskalla glassvirviar! SI& omiull
chokladkakor, jonglerande clowner och
bandtraktorer med Musses studsantall,

Mimmi behdver hjalp! Skynda dig!

Mickey bedankt de man en haast zich
coor de poort, In het kasteel opent
Mickey de deur van elke kamer. Elke
oeur lewd! naar een andere weneld van
iNusie.

Kan Mickey de zeven Juwelen van de
Raganboog op d vindan om Minnie te
redden? Dat hangt allemaal van jou aff
Zwerl door gniezelige grofien an
donkerd kerkers. Val diep i eén kop
thee en spring over andere fantasiedén'
goochelende clowns en grezelge

rupsbanden met Mickey's stuiter-aanval

Minnie heeft j@ hulp hard nodig! Haast
et

Mk kiittaa miesta ja kiirehtii portin
ldpd. Linnassa Mikki avaa jokaisen
johtaa erilaisean illuusion maailmaan .

Loytafkd Mikki seitsemén Satesnkaarsn
Jalokived ajoissa pelastaakseen Minnin?
Sa mippuu sinusta! Vaella varsyttiveen
ja hémdénien uolien 1Ap. Molskahda
kupdlisaen 18ald ja hyppad jAdkylmien
jadtedd pydeieiden wi! Lyd matalaksi
suklaapaloja, simdnkaanidemppuja
lekevid pelleja ja kaalimatoja Mikin
pomppuhyOkkkayksella.

Minni larvitsee apuasi' Kiirehdi!



Take Control!

To help Mickey win, learn how to use
your Control Pad before you start
playing.

Control Pad Buttons

1 Directional Button
(D-Button)
On the Game Selection screan. press

up or down 1o salect eithar a Practice
or @ Normal game

Press up to get Mickey through a
castie door.

» Prass left or right to move Mickey in
those direchons.

Press up o make Mickey chmb
ladders. Prese down to make him go

Press down 10 make Mickey duck.
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Spielsteuerung

Machen Sie sich zuerst mit den
Funkfionen dar Stavetpultiasten
vertraul, bevor Sie das Spial starten,

Steuerpulttasten

1 Richtungstaste
(Taste D)

» Dricken Sie diese Taste nach oben
oder unten zur Wahl aines Ubungs-
oder eines Normalspiels auf dam
Spealwahlbildschirm

¢ Drilcken Sia dsse Taste nach oban,
um Mickey durch eine der Taren im
Schiof laufen zu lassen,

= Dricken Sie diese Taste nach links
oder rechts, um Mickey in e
jeweilige Richtung 2u stewern.

» Driicken Sie diese Taste nach oben,
um Mickey Ledtern heraufkietiern zu
jassen bzw. nach unten, damit Mickey
Ledtern harabsieigt,

= Drijcken Sie diese nach unten, damit
sich Mickey duckt

Aux commandes!

Afin d'aider Mickey a gagner, apprenez
A utiliser votre hioc de commande
avan! de commencer 8 jousr.

Touches du bloc de
commandes

1) Touche directionnelle
(Touche D)

» Sur I'Gcran des oplions, appuyez vers
2 haut ou le bas pour sélectionner
soil une partia d'entranement
(Practice) ou une partie normale
(Narmal).

« Appuyez vers le haul pour que
Mickey passe une porie du chéateau.

« Appuyez vers la gauche ou la droite
pour daplacer Mickey dans ces
dirachions.

» Appuyar vars |@ haut pour que
Mickey grimpe les échelles. Appuyez
wars e bas pour qua Mickey
descanda les dchelles,

» Appuyez vers le bas pour que Mackey
5@ baisse,

iTome el control!

Para ayudar a Mickey a ganar, aprenda
como emplear su teclado de control
antes de comenzar a jugar,

Botones del teclado de
control

1) Botén direccidnal (Botén D)

« En la pantalla de seleccion de juego,
presiénelo hacia arriba o hacia abajo
para elegir el juego de practica o el
normal

+ Presionelo hacia arriba para hacer
que Mickey atraviese una puerta del
castillo.

* Pressonao hacia la izquierda o la
deracha para hacer que Mickey se
mueva an tal sentido

« Prasidnelo hacia armiba para hacer
que Mickey suba ascaleras
Presidnelo hacia abajo para hacer
que las baje

» Prgssonedo hacia abajo para hacer
que Mickey se agache.



Prendete il controllo!

Per alutare Mickey a vincere, imparate
ad usare la pultsantiera o controllo
prima di iniare a giocare.

Tasti della pulsantiera di
controlio

1. Tasto di direzione
(tasto D)

¢ Sullo schermo di selerione del gioco,
premetelo verso |'alto o verso il basso

per sceglera un gioco
ESercilazion® o un QIoCo narmale

* Prametelo versa |'alto per far varcare
a Mickey la soglia di una porta del
casielio

* Pramealelo verso sinistra o verso
destra per muovere Mickey in tali
diramoni.

+ Premetelo verso 'alto per far salie a
Mickey e scale. Premetelo versa il
basso per farlo scendere dalle scale.

* Premetedo verso il basso per far
chinare Mickey

Ta ledningen!

Innan du borjar spela spelet Lar dig
alt anvinda styrtangenten och
knapparma pa styrplatan for ant hjdipa
Mussa Figg att vinna.

Tangenterna/knapparna pa

styrplattan

1 Styrtangenten D
(rikttangent)

* Vicka styrtangenten uppdt eller nedat
(i den respektive piens riktning) for
att valja mellan raningsspel och
normall sped nar mamm o apedsiitet
visas pd bildskarmen

* Vicka styriangenten uppdt fr att 4
Musse att stiga in genom en dirr |
slothat.

* Vicka styrtangenten &1 vnster eller
hoger foe att 1A Musse att fiytta sig &t
vanster eller higer

* Vicka styriangenten uppdt for an 14
Musse att klattra uppfir en stege, och
nedat for att t& Musse ant kidttra

nedfidr en stege.

* Vicka styrtangenten nedédt fér art fa
Musse Pigg att huka sug.

De besturing

Om Mickey te heipen winnen, moet je
de verschillende toels-bewagmgen leran
woordat j@ begint met spalen.

Besturings toetsen

1 Richting toets
(R-toets)

= Op het Spel Keyze Scherm druk je
deze omhoog of omlaag om een
Oefen- of een Normaal spel uit te
kpezen

* Druk deze omhoog om Mickey door
gan kastesideur te lalen gaan

® Druk deze naar links of naar rechis
om Mickey in deze richfingen & |laten

® Druk deze omhoog om Mickey
ladders te laten beklimmen. Druk
deze omlaag om hem ladders af te
laten dalen.

* Druk deze omiaag om Mickey te laten
duikan.

Ota Ohjat Kisiisi!

Auttaakses: Mikkid voitlamaan, o
kuinka Ohjauslaippaasi kiytetaan,
ennen kuin alal pelaamaan.

Ohjauslaipan Nappulat

1) Suuntanappula
(D-Nappula)

* Pelinvalintaruwdussa pama ylis tai
alas valnaksesi hanotus — tai
tavallisen pelin

» Paina yios saadakses: Mikki linnan
oven |laps.

* Paina vasemmalie tai oikaalle
lekutiaaksesi Mikikid ndihin suuniim,

* Paina yids saadakses: Mikki
kiipaAmaan likapuita. Paina alas
saadaksasi Mikin laskeutumaan
fikgpuilta

* Paina alas saadaksesi Mikki
kumartumaan
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2, Button 1
* During the story, press to skip
through the screens.

+ At the Titke screen, press o see the
Game Salaction screen.

+ Af tha Gama Salachon screen, prass
i start the game.

+ Press to continue from all hetween-
level screens.

'3) Button 2

+ During the story, press to skip
through the scraans.

« At the Title screen, press to see the
Game Selection screen,

« Prass to continue from all between-
level screens.

* At the Game Selection screen, press
1o start the game.

+ Press to make Mickey jump. Keap
holding the button down for higher

+ Prass repaatedly 10 make Mickey
fipal when swimming.

+ Press to make Mickey descend
ladders quickly.
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2) Touche 1

* Pandant que ['hisicire est affichée,
AppUYeT pour passer les écrans.

2) Taste 1

« Driicken Sie diese Taste wahrend der
Anzeige der Spielgeschichie, um nicht
gewlnschie Informatiohsbildschirme zu
Uberspringen.

s Driicken Sia desa Taste nach
Erschainen des Titelbildschirms, um den
Speelwahibildschirm abzurufen.

s Driicken Sie dwse Taste nach
Erscheinen des Spisiwahibildschirm, um
das Spesl ru staren.

# Dricken Sie dese Taste, um alle
swischendurch erscheinenden
Anzeigebildschirmes zu entfernen.

I'écran de selecton de jeu.
* Sur I'écran de sélection de jeu,
Appuyez pour commancer la partie.

* Appuyez pour continuer & parir de
tous les Acrans antré deux nivealx.

3) Touche 2

* Pendani gue I'histoine ast affichée,
appuyez pour passer les acrans.

3 Taste 2

s Dricken Sie desa Taste wihrend dor
Anzeige der Spielgeschichie, um nicht
gewdnschie Informationsbildschirme zu
7 " ,

* Driicken Sie diese Taste nach
Erscheinen des Thelbildschirms, um den
Spietwahibildschirm abzurufen.

« Drlicken Sie diese Taste, um alle
rwischendurch erscheinenden

I'dcran de sélection de jeu.

* Appuyez pour continuer & partir de
tous les Gcrans entre deux niveaux.

+ Sur I'écran de sélection de jeu,
BPPUYEZ poUr COMmmencer la partie.

* Appuyer pour que Mickey saute.
Gardar |a touche anfoncda pour des
sauls plus élevés.

* Appuyez de fagon répétée pour que
Mickey fiotte a la surface quand il
nage.

* Appuyez pour que Mickey descende
les échelles plus rapsdement.

* Driicken Sie diese Taste nach
Erscheinen des Spietwahibildschirm, um
das Spial zu staren.

# Driicken Sie diese Tasie, damit Mickey
springt. Halten Sie die Taste iir hohere
Springe gedrickl.

» Dricken Sie cese Taste, um Mickey
beim Schwimmen im Wasser treiben zu
lassen.

* Driicken Sie diese Taste, um Mickey
schnell eine Leiter herabsieigen zu
lassen.

+ Sur I'écran de litre, appuyez pour voir

s Sur I'écran de tlitre, appuyez pour voir

2 Botdén 1

= Durante la historia, presidnelo para
saltar a través de las pantallas.

= En la pantalla del titulo, presionelo
para ver la pantalla de seleccion de
juago.

* En la pantalla de seleccién de juago,
presidnelo para iniciar dicho juego

& Presidneélo para continuas desde
fodas las paniallas de nivel
intermedio.

'3 Botén 2

#» Durante |la historia, presionelo para
saliar a iravés de las paniallas.

= En la pantalla del titulo, presidnelo
para ver la pantalla de seleccidn de
Juego.

= Presidnelo para continuar desde
todas las paniallas de nivel
intermedio.

= Prasidnelo para hacer que Mickey

salie. Manténgalo presionado para
gque el salto sea mas alto.

& Prasidnelo repabdaments para hacer
que Miceky se mantenga a flote
cuando nade.

= Presionelo repetidamente para hacer

que Mickey descienda rapidamente
por escaleras.



2 Tasto 1

= Mel corso della sioria, premelelo per
sallare gl schermi.

* Quando & wisualizzato lo schermo del
titolo, premetelo per visualizzare o
schermo di selezione del gioco.

* Quando @ visualizzato lo schermo di
selezione del gioco, premetedo pes
avviare il gioco

* Premetsio par continuare da tutti gh
scharmi dai livedli intermedi.

3 Tasto 2

* Nel corso della storia, premetelo per
saltare gl schermi.

= Quando & visuadizzalo lo schermo del
toio, premetelo per visualizzare o
scharmo di selezione del gioco.

 Premetelo per continuare da tutti gh
schermi dei livelli intermedi.

* Quando & wvisualizzalo lo schermo di
selezone del gioco, premetelo per
avviare il gioco.

* Premetaio per far saltare Mickey.
Tenate premuto il tasio per sallare
pidl in aho.

* Premetaio ripstutamente per far
galleggiare Mickey mentre nuota.

+ Premetedo per far scendere le scale a
Mickey rapidamente.

(2) Knappen 1

» Tryck pd denna knapp. nér du tittar pd
barattetsen, for att hoppa Owver scener.

= Tryck pd denna knapp. nar rubrikscenen
visas. for att & fram menyn 1or
spalsattet pd bildskarmen

® Tryck pd denna knapp, nér menyn o
spelsatiet visas pd bildskarmen, 16r atl
bdrja spela spalat.

® Tryck pd denna knapp 16r fortsdtta med
spelet nds de olika menyerna mellan de
olika speinivlierna visas pd bildskérmen

1 Knappen 2

* Tryck pd denna knapp, nar du tiar pd
berattalsan, fdr att hoppa dver scenar.

» Tryck pd denna knapp, nar rubrikscenen
visas, for ant tA fram menyn ¢
spelsatiet pd bildskérmaen,

& Tryck pa denna knapp for forisdtta med
spelet nar de olika menyerna mellan de
olika spelnivherna visas pd bildsk&rmen

* Tryck pd denna knapp, ndr menyn fér
spelséfiel visas pd bildskirmen, 1or an
borja spela spelet

* Tryck pé denna knapp for an 14 Musse
Pigg att hoppa. HAIl knappen intryckt 18
an 1 Musse Pigg att hoppa hdga hopp.

* Tryck ging pd glng pd denna knapp fér

att fa Musse Pigg att fiyta ndr han
simmar.

* Tryck pa denna knapp for att 14 Musse
Pigg atl snabbi g4 nedidr en stege.

2) Toets 1

* Druk hierop om tijdens het verhaal
verder te gaan.

s Druk mierop tpdens hot Titelscherm
om het Spel Keuze Scherm te rien
* Bi) hat Spel Keuze Scharm druk jo
merop om het spal te staren.

* Druk hierop om weer doos te gaan
mat hat spal vanal alle scharmen
tussen de levels,

(3 Toets 2

« Druk hierop om tigdens het verhaal
verder te gaan,

* Druk hierop tijdens het Titetscherm
om het Spel Keuzre Scherm te nien

* Bi| het Spel Keuza Scherm druk @
hierop om het spel te starien.

® Druk hierop om weer door te@ gaan
mat het spal vanaf alle schermen
tussen de levels.

* Druk hierop om Mickey te laten
springen. Houd de toets ingedrukt
voor fogere sprongen.

* Druk hier ®en aantal malen op om
Mickey te laten dnijven als hij weamt.

* Druk hiarop om Mickey heel snel
ladders af te laten dalen.

2) Nappula 1

* Keriomuksen aikana paina
hypétakses: kertomusruutupen yii,

* Otsskikoruudussa paina nihdaksasi
Pelin Valintaruutu.

* Palin Valintaruudussa paina
aloittaaksesi pali.

¢ Paina |atkaakses: kaikita tasojen
valissd olevisia ruuduista,

'3 Nappula 2

* Kermomuksan aikana pana
hypdtlkses: kertomusruutujen yii,

* Otsikkoruudussa paina nahdakses
Pelin Valintaruutu.

*» Paina jatkaaksesd kaikilta tasojen
villlssa olevista ruuduista,

* Paiin Vahmarsudussa paina
aloittaaksesi peli.

* Paina saadakses Mikki hyppasmaan
Pida nappula alaspainettuna
korkeampia hyppyjd varten.

* Paina toistuvasti saadaksesi Mikki
kedlumaan winnin alkana.

* Paina saadaksesi Mikki laskeutumaan
alas tikapuita nopeasti.
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Mickey's Special Feats

i) Bounce Attack
» Press Button 2. When Mickey's in

midair Over an enemy Of an obsiacle,
press Bution 1.

2 Long Jump
= Press Button 2 when Mickey's

running 1o jump over enemies and
holes

3 Sliding down Slopes

» When Mickey's on a slope, press
Button 2. When Mickey's in midair
préss the D-Button in the direction
you wan! Mickey 0 go, then press
Button 1.

Mickeys besondere

Fahigkeiten

1) Sprungangriff

» Driicken Sie die Taste 2. Dricken
Sia anschheBend, wenn sich Mickey
im Sprung (ber sinem Faind
befindet, die Taste 1.

2) Weitspringe

« Drlickan Sie die Tasle 2, wann

Mickey zum Sprung Ober Feinde und

Gruben Anlauf nimemt

3 Hinge herunterrutschen

» Driicken Sie die Taste 2, wenn sich
Mickey aul enem Hang befinded.
Dricken Sie, sobald Mickey in voller
Fahrt ist, die Richtungstaste in die
Richtung. in die Sie Mickey steuern
midchian und dann dia Taste 1.
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Les tours spéciaux de

Mickey

(1) Attaque par rebonds

* Appuyez sur la touche 2. Lorsque
Mickey est en |air au-dessus d'un
ennemi ou d'un obstacie. appuyez
sur la touche 1.

(2) Saut en longueur

* Appuyez sur la touche 2 lorsque
Mickey cour! pour sauter au-dessus
da sps ennamis @i des irous.

(3 Descente des pentes

» Lorsque Mickey est sur une pante,
appuyez sur la louche 2. Lorsque
Mickey ast en I'air, appuyez sur |a
touche D dans la direction ol vous
souhaitez diriger Mickey, puis
appuyez sur la touche 1,

Proezas especiales de
Mickey
1) Ataque con rebote

= Presione el botdn 2. Cuando Mickiy
esté en el aire sobre un enemige o
un obstaculo, presione el boton 1.

2) Salto largo

* Presione el boton 2 cuando Mickey
asté cormendo para saltar sobre
BNemigos y pozos

2 Descenso de pendientes
corriendo

« Cuando Mickey se encuentre sobre
una pendients, prasiona al botdn 2.
Cuando se encuentre en o aire,
presione el botén D en el sentido en
ol que desee que vaya Mickey, y
después presione e boton 1.




Prodezze speciali di
Mickey
1! Attacco con salto

* Premete il tasio 2 Quando Mickey &
a Mazr'ana sopra un Nemico O un
ostacoln, premate il tasio 1.

21 Salto lungo

* Premete il tasio 2 mentre Mickey sta
correndo per saltare SOpra | N@MICH 0
sopra delle buche,

'3/ Per scivolare giu da un
pendio

* Quando Mickey s trova in cima ad
un pendic, pramate il tasto 2 Quando
Mickey & 8 mezz ana premale || [asio
D nella direziona in cul desiderate far
andare Mickey, & guindi premate il
lasho 1.

Musse Piggs specialtrick
1 Studsanfall

* Tryck pad knappen 2. Tryck pd
knappen 1 strax nnan Musse landar
ovanpd fhenden eller hindret.

2/ Langa hopp

* Tryek pd knappen 2, nidr Musse
springer, 10 ait 1@ honom att hoppa
Over fiender och avgrund.

3 Att glida nedfér sluttningar

* Tryck pd knappen 2 nér Musse stir
vid en shutining. Vicka styrtangenten
D at det hdll, du vill Musse ska glida
nar Musse ar halvwigs i ufien, och

tryck p& knappen 1

Mickey's Speciale
Technieken

1 Stuiter Aanval

* Druk op toets 2. Als Mickey midden
in de lucht boven een wijand of een
obstakel hangt. druk je weer op
toets 2.

2) Lange Sprong

* Druk op toets 2 als Mickey aan het
FENNen is. oM over vijanden en gaten
heen @ springen.

3) Hellingen afglijden

* Als Mickey nch op een halling
bévindt, druk j@ op toets 2. Als
Mickey zich midden in de lucht
bevindl, druk j@ de H-loets in de
richting waar Mickey naarioe wil en
daarma druk je@ op tosts 1

Mikin Erikois

Taidonnéytteet

1) Pomppuhybkkkiys

* Paina Nappulaa 2. Kun Mikiki on
puck-iimassa vihollisen tal estean
vidpuolella, paina Nappulaa 1.

'2) Pitkd Hyppy
* Paina Nappulaa 2, kun Mikki juokses,
hypatakses vihollisten ja kuappien yii.

'3) Makien Liukuminen

* Kun Mikki on méells, pana
Nappulaa 2. Kun Mikki on puoli-
iimassa, paina D-Nappulaa suuntaan,
mihin haluat Mikin menevén, pana
sen j[alkeen Mappulaa 1
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4 Picking up and Throwing
Things

+ Press the D-Button when Mickey is
standing next to an obstacle or an
item 1o make him hold it. Then press
Bution 1 to make Mickey pick it up.
Prass Button 1 again 1o throw it.

‘5 Reaching High Ladders

+ Prass Bution 2 1o make Mickey jump.

press the D-Button up,
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‘4 Gegensténde aufheben und

Werfen

+ Dricken Sie die Richtungstaste,
wenn Mickey neben einem Hindernis
oder sonstigem Gegenstand steht,
.damit er sich den Gegenstand greift.
Dricken Sie dann de Taste 1, damit
Mickey den Gegenstand hochhalt
und anschlieBand die Tasie 1 noch
sinmal, damit Mickey den
Gegenstand wirft.

5 Hohe Leitern heraufklettern

* Dricken Sie die Taste 2, dami
sobald Mickey dse Lener berihr. die
Richtungstaste nach oben.

4) Prendre et lancer des objets
» Appuyer sur la touche D lorsque

Mickey se trouve prés d'un obstacle
ou d'un objel pour qu’il le tienna.
Ensuite, appuyez sur la touche 1
pour que Mickey le prenne. Appuyez
de nouveau sur la touche 1 pour que
Mickey le lance.

5 Atteindre les échelles .

surélevées

& Appuyez sur la touche 2 pour que
Mickey saute. Lorsque Mickey atteint
I'échelle, appuyez vers lg haut sur la
touche D.

'4) Recogida y lanzamiento de

* Presione el botdon D mieniras Mickey

g8 ancuenine cerca de un obstaculo o
un lem para hacer gue lo lome.
Después presione el botdn 1 para
hacer que lo levante. Para hacer que
o lance, vuelva a presionar el boldn
1

5 Subida a escaleras altas
= Prasione el botdn 2 para hacer que

Mickey salte. Cuando Mickey toque la
escalera, presione el boton D hacia
armiba



4 Per raccogliere e lanciare
oggetti

* Premete il tasto D quando Mickey &
in piedi wicino ad un ostacolo © ad un
oggetto per farghelo trattenere. Quindi
premeta il tasto 1 per farglielo
prendere. Premate di nuovo il 1asto 1
par farghiedo lanciare.

5 Per salire delle scale alte

* Premale il tasio 2 per far saitare
Mickey Quando Mickey tocca la
scala, premeda il tasto D verso "alto

41 Att plocka upp och kasta
saker

* Vicka styrtangenten D nedat nar
Musse star strax intill 8 hinder aller

an sak och hall 1angentan | det laget.

Tryck sedan pd knappen 1 for att 18

Musse afi plocka upp grejen. Tryck
pa knappen 2 fir att 1§ Musse an
kasta del han plockade upp.

5/ Att nd hoga stegar

* Tryck pd knappen 2 for att f4 Musse
att hoppa. Vicka styrnangenten D
uppdl | samma Ogonblick Musse tar i
S1BGen.

4 Dingen oprapen en gooien

* Druk op de R-ioets wanneer Mickey
naast een obstakel of een voorwerp
staat om het hem vast te laten
pakken, Druk daarma op foets 1 om
het hem op te laten pakken. Druk
weer op toats 1 om het hem e laten

goosan.

5 Hoge ladders bereiken

* Druk op tosts 2 om Mickey te laten
springen. Als Mickey de ladder

aanraaki, druk je de Rioets omhoog.

‘4 Tavaroiden Heittdaminen ja
Poimiminen

¢ Pamna D-Nappulaa, kun Mikiki sesoo
estean @i avaran warssss
saadaksesi hinel pitAmAsn siith
kiinni. Paina sitten Nappulaa 1,
saadaksesi Mikki poimimaan sen.
Paina Nappulaa 1 uudelleen

5 Korkeita Tikapuita Kohti
Kurkottautuminen
+ Paina Nappulaa 2, saadaksesi Mikii

hyppaamaan. Kun Mikki koskettaa
tikapuita, paina D-Nappulaa wos.
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Getting Started

Read the story screens fo find out how
Witch Mizrabel captured Minnie, and
how Mickey got 10 the Gastle of
[llusion. (Or press Button 1 or 2 to SKip
the screens.) Al the Title screen, press
Button 1 or 2. Tha Game Selection

SErean ADears.

On tha Game Selection scroan, ress
the D-Bution to salect a Practice or a
Mormal game. Then press Bulien 1 of
2 1o begin the game.

* Practice; Mickey starts with three
power stars to search three levels
and find three Gems.

= Normal: Mickey starts with three
power stars to search all five levels
and find seven Gems.

-+

ST (F

Vorbereitung

Lesen Sie zunfchst die Spielgeschichie
auf den Spislgeschichian-Bildschirmen
durch, um herauszufinden, wie die
Hexe Mizrabel Minni gefangen hat und
wie Mickey zum SchioB der lllusion
galangte. (Oder dricken Sie die Taste
1 oder 2, um die Speelgeschichte zu
ibarspringen.) Dricken Sie nach
Erscheinen des Tielbildschirms die
Taste 1 oder 2 noch einmal, um den
Spistwahlbildschirm abzurufen

Driicken Sie nach Erscheinen des
Spielwahlbildschirms die
Richtungstaste, um ein Ubungs-
(PRACTICE) oder ein normales Spiel
(NORMAL) zu wihlen. Dricken Sie
anschlieBend die Taste 1 oder 2, um
das Spiad ru starien.

» Practice: Mickey startet mit fnf
Krafisternan auf der Suche nach drai
Edelsipinen durch drai Spuelstufen

« Normal: Mickey startel mit drei
Kraftsternen und muB auf dem Weg
durch alle finf Spielstufen sieban
Edelsteine finden,

Préparatifs

Lisez kas écrans redatant |'histoire pour
savair comment Minnie a élé capturda
at commant Mickey est arrivé au
chiteau de I'lllusion. (Du appuyez sur
la touche 1 ou 2 pour passer les
&crans,) Sur I'écran de litre, appuyez
sur la touche 1 ou 2. L'écran de
sélection de jeu apparait.

Sur 'écran de sélection de jeu, utilisez
la touche D pour sédectionner une
partie “Practice’” ou “Normal™. Puis,
appuyaz sur la touche 1 ou 2 pour
comméancar la partio.

* Practice: Mickey commence avec
trols éoiles de puissance, daitl
parcourir frois niveaux et trouver irois
joyaux.

» Nommal: Mickey commence avec Irois
étoiles de puissance. doil parcourir
las cing niveéaux 8l rouver seqt
[oyaux.

Preparativos

Lea las pantallas de la historia para
enterarse de como Mizrabel rapld a
Minnig, y cdmo Mickey llegd al Castillo
del Engafo. (O presione el boton 1 0 @l
2 para sallar las pantallas.) En la
pantalla del tulo, vuelva a presionar el
bolén 1 ¢ el 2. Aparacadd la pantalla de
seleccion de juego,

En la pantalla de seleccidn de juege,
presione el boton D para seleccionar
un juego de practica (PRACTICE) o
normal (NORMAL) Después presione el
batén 1 o el 2 para iniciar el juego.

= Practica (PRACTICE): Mickay
comenzard con treg asirellas de
anérgia para buscar en fres nivales y
hallar tres joyas.

= Normal (NORMAL). Mickey
comenzard con tres estrellas de
energla para buscar en los cince
niveles v hallar las siete joyas.



Preparativi

Leggere gh schermi di descrizione della
sloria par scoprire in che modo la
strega Mizrabel ha catturato Minnie, e
comé Msckey & armvalo al Castello delle
Musions. (Oppure premete il tasio 1 0 2
per saltare gh schermi,) Quando é
visuahzzato lo schermo del titolo,
premele il tasto 1 o 2 Appare lo
schemme di selezione del gioco.

Sulio schermo di selezione del goco,
pramaie il tasio D per selezionare un
goco di ésercitaziona O un gioco
normale. Quindi premate il tasto 10 2
per iniziare a giocare.

« Esercitazione: Mickey inizia con fre
stelle di polenza per cercare tre livelli
€ trovare tre gemme.

* Normale: Mickey inizia con tre stelle
di polenza per cercare tutti @ cingue |
kvell & trovare le sette gemme

PRACTICGCE

NORHMAI

Spelstart

Titta pd och 145 texten pd scenerna
som berdtlar hyr hixan Mizrabel
kidnappade Mimmi och hur Musse Pigg
kom till Slottet Musion (eller tryck pd
knappen 1 eller 2 1 att hoppa Over
dessa scener). Tryck pd knappen 1
sller 2 ndr rubrikscenen visas pd
bildskarmen. Nu visas menyn Or
speisanet,

Vicka styriangenten D &t 1lampligt hail
for att valja mellan iraningsspal

PRACTICE eller normalspal NORMAL
Tryek pa knappen 1 eller 2 sd fort du
giort ditt val for att birja spela spelel

* Traningsspel PRACTICE: Musse
bdrjar med 1re sjarnor pd sin
styrkematare for att sOka igenom tre
nivder och hitta tre juveler

* Normalspel NORMAL: Musse borjar
mad tra stjifgnor pa sin siyrkemalane
for att soka igenom alla fem nivier
och hitla sju juvelsr

Van Start Gaan

Lees het verhaalscherm om erachier te
komen hoe de heks Mizrabel Minnke
gevangen heeft genomen en hoe
Mickey bij het Kasteel der Ilusie is
gekomen. (Of druk op Start om de
schermen over 1@ slaan) Bij het
Tielscherm druk j@ op Start Nu
varschijnt het Spel Keuze Scherm

Bij het Spel Keuze Scherm druk je op
de Roeis om san Practice [Oefen-) of
een Mormaal Spal uil e kiszen. Daama
druk je op toets 1, 2 of de Start-loets
om het spel te laten beginnen

= Practice (Oefen): Mickey begint met
drie krachi-sterren om dne levels af te
roekKen én dre Juwselen te vinden

* Normaal: Mickey begint mat drie
kracht-sierren om alle 5 leveds af 1@
roeken en zeven Juwslen te vindan.

Valmistautuminen

Lue kertomusruudut saadaksesi selville
kuinka Mizrabel Noita kaappasi Minnin
ja kuinka Mikki pddsi Muusion Linnale
(Tai paina Nappulaa 1 tai 2 hypitakses
kertomusruutujen vi.) Otsikkoruudussa
paina Nappulaa 1 tai 2. Palin
Valintaruutu tulea nakywiin,

Pelin Valintaruudussa paina D-Nappulaa
vallakses Harjoitus — tai Tavallisen
Palin. Paina sitten Nappulaa 1 tai 2
alodttaaksesi peli

* Harjoitus: Mikki alkaa kolmela
voimatahdella tutiomaan kolmea tasoa
iytddkssen kolme Jalokivesd

* Tavallinen: Mikki alkaa kolmella
voimalahdedld tutkimaan kaikkia viitté
lasna IGyidiksoan seitsemin
Jalokived
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How's Mickey Doing?

Mickay enters the Castie of [lusion with
three chances to rescue Minnie, In the
castle, he finds himself in front of three
wooden doors, Behind each door are
mysteries, enchaniments and illusions!
Follow Mickey through one of the doors
and as you play. keep an eye on the
melers at the bottom of the screen.
They'll show you how Mickey — and
you — are doing.

Power Gauge ’
Tries

m

0 18830

Wie kommt Mickey voran?

Mickey betritt das Schiol der Wlusion
mil der Chance Minni 2u rétten. In
einem langen Gang sieht er pldtzlich
vor drei Holztdren, Hinter jeder Tar
verbergen sich mysteridse Dinge,
Sinnestauschungen und Trugbilder!
Folgen Sie Mickey durch die erste
Tar,. .. und behalten Sie die
MeBanzeigen am unleren
Bildschirmrand wahrend des Speels im
Auge. Diesa hallen Sie dber Mickoys —
und Ihre — Fortschritte auf dem
layfanden.

.\ Power
i Tries
3 Score

4. Time

{8
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Ou en est Mickey?

Mickay pénélre dans le chaleau de
I'lliusion avec rois chances da sauver
Minnig, Dans le chateay, il se retrouve
devant lrols porles en boss, Derriére
chague porle, se trouvent des
mystéres, des enchantements & des
illusions! Suivez Mickey par une des
portes et tout au long de la partie,
gardez un oeil sur les compleurs en
bas de |'écran. lls vous indiquent od
Mickey, @ vous, en éles.

1 Power Gauge
(Jauge de puissance)

i Tries (Essais)
3 Score

41 Time (Temps)

Comportamiento de
Mickey

Mickey entrard en el Castillo del
Engafio con tres oportunidades para
rescatar a Minnie. Se encontrard frente
g ires puerias de madera. jDatrds de
cada puera axisien misienos,
encanios, y mundos ilusorios! Siga a
Mickey a traves de la pnmera pueria y
a medida que vaya jugando, no pierda
de vista los indicadores de la parte
infenor de la pantalla. Ellos le indscaran
como Mickey — v usted — se estan
comportanta.

1 Indicader de energia (POWER)
7, Intentos (TRIES)

i Puntuacion (SCORE)

4 Tiempo (TIME)



Come se la cava Mickey?

Mickey entra nal Castelio delle Iusson
con ira probabiing di savare Minne
Nel castelio, si irova davanti a tre porte
oi lagno. Dietro ciascuna porta si
celanp misteri, incantesimi @ illusioni’
Seguite Mickey al di 1A di una dalle
porlé & mantré guocate lenete d'occhio
gh indicaton syl fondo delle schermo.
Essi mostrano in che modo Mickey —
& v — ve la state cavando,

I L'indicatore di potenza (POWER)

I L'indicatore di tentativi (TRIES)

1 Llindicatore di punteggio (SCORE)
+ Llindicatore di tempo (TIME)

Hur gar det fér Musse
Pigg?

Musse gdr in i Slottet lllusion och har
fre chanser ail radda Mimmi. Han
béfinner sig framite tre tréddrrar,
Bakom de olika dbrrarna finng
hemiligheter, foriroliade varidar och
ihusioner! Folj Musse Pigg och stig in
genom den férsta dérren, man hill e
dga pd de olika mitarna pd
bidskarmens nedre kant under spelets
géng. De talar om 1or dig hur Musse
Pigg — och du — klarar er.

Styrkemataren POWER
2 Antalet forsék TRIES
1 Poangstéliningen SCORE
4 Tiduret TIME

Hoe gaat het met Mickey?

Mickey gaat het Kasteal der llipsie
binnén mel drie kansen om Minnke e
redden, In het kasieel komi hij voor
dre houlen deuren le staan. Achter
elke deur zijn mystenes, betoveringen
en geheimen! Ga met Mickey door één
van dede deuren . .

en terwijl | aan het spelen beni,
moet je ook de meters onderaan het
scherm goed in het cog houden. Zij

laten zien hoe het mele Mickey, an jou,

gaat

1 Krachimeter
¢ Pogingen
i Score
4 Tijd

Miten Mikkillda menee?

Mikki astuu lluusion Linnaan mukanaan
kodme mahdolisuutta pelastaa Minni
Linnassa han I5yta4 itsensa kolmen
puisen oven edestd. Jokaisen oven
lakana on mysteeredtd, taikuula ja
lluusicita! Seuraa Mikkid yvhoesa
ovesla sisaén ja pida pelin aikana
simala ruudun alaladassa olewa
mittareita. Ne nayitaval miten Mikilld —
ja sinulla — menee.

1" Yoimamitta
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1) Power Gauge shows how much

power Mickey has left. Every time
he gets bonked or accidentally runs
into an enemy he loses some
power. If he loses all his power, he
loses one 1ry.

2 Tries shows how many chances

Mickey has to get through the
entire game. Ha slans with three
fries. If he loses them all without
finishing a level, the game is over

3 Score shows how many points

you've earned so far

2 Time shows how much time you

have left o complete the game.
When the timer reaches zero, you
lose one fry.
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1] Power: Dies ist der Kraftmesser,

der anzeigt, wieviel Energie Mickey
noch hat. Jedesmal, wenn Mickey
angegriffen wird, sinkt sain
Kraftevorral etwas. Bei Verlust aller
Energie, veriert Mickey einen
Versuch.

| Tries: Dies ist die Anzahl der

Versuche, die Mickay zur Verfligung
des stehen, um Spiel erfolgreich bis
zum Ende zu durchlaufen. Er
beginnt zundchst mit drei
Versyuchen. Verliart @7 jedoch alle
drai Versuche, chne die Speaistufe
zu beenden, ist das Speel beendel.

Score: Diese Anzeige zeigt,
wieviele Punkte Sie bisher erzielt
haben.

) Time: Dweser Zahler zeigt an,

wievigl Zeit Ihnen noch bleib, um
das Spiel zu beanden. Wenn der
ZAhler Mull erreicht, haben Sie
einen Versuch verlaran.

Power Gauge (Jauge de
puissance). elie indique combien il
reste de puissance a Mickey. A
chaque folg qu'll est touché ou qu'il
se cogne accidentellement 4 un
ennemi, il perd de la puissance. S'il
perd toute sa puissance, il perd un
es5al,

Tries (Essais): indique le nombre
de chances de Mickey de tenir
jusqu’a lIa fin de la partie. i
commence avec trods essais. S'il les
perd tous avant d'avoir lerminer un
niveéau, la parie est terminge.

Score: Indique le nombre de points
que vous avez gagné jusqu'a
maintenant,

| Time (Temps): Indique le temps

qu’il Vous reste pour terminetr &
partia. Lorsgque la minuteria atteint
78ro, vous perdez un assan.

1) Indicador de energla (POWER):

Muestra cuanta energla le queda a
Mickey. Cada vez que reciba un
impacto, o chogue accidentalmente
conira un anemigo perderd ciera
energia. Si pierde toda su energia,
habra perdide una oporiunidad.

(2 Intentos (TRIES): Muestra cudnias

oporunidades tiene Mickey para
compéetar todo el juego. Comienza
con tres intentos. Si los plerde
todos sin finalizar un nivel, el juego
finalizara.

! Puntuacion (SCORE): Muesira

cudntos puntos ha ganado hasta al
momento.

' Tiempo (TIME): Muestra cudnto

tiempo le queda para completar el
juega. Cuando el temporizador
llegue a cero, perderd un intento.



L'indicatore di potenza (POWER)
mostra la polenza nmanente a
disposizione di Mickey, Ogni wolta
che viene colpito o che mcappa
accidentalmente in un nemica perde
un po' della sua potenza Se perde
ulta la polenza a sua disposizions,
parde quedla possitilta i

L'indicatore di tentativi (TRIES)
mostra quante probabilit ha Mickey
per arrivare alla fine del gioco. Egl
inizia con tré possibilita di tentativo.
Se le perde fulte senza completare
un livello. il gioco finisce.

| L'indlicatore di punteggio (SCORE)
mostra quanti punt avets totallzzalo
fino a qued momento.

L'indicatore di tempo (TIME) indica
il tempo rimanenta a vosira
disposizione par completare il gioco.
Quande il timer giunge a 280,
pardete una possibilita

1 Styrkeméitaren POWER wvisar hur

mycket styrka Musse har kvar. Han
toriorar styrka varje gang han
misslyckas eller av misstag rusar
rakt | armama pa en fiende. Han
iGriorar dessutom et forsox S8 fort
han har fororat all sin styrka

Anmtalet lorsok TRIES wsar hur
ménga chanser Musse har att klara
av hela spedal. Han bdrjar med tre
l6rsdk Spelet slutar | samma
dgonblick Musse har wtnyttjat alla
sina chanser utan aft klara av den
nivan.

Poangstaliningen SCORE wsar hur
ménga podng du har hyckats t4

© Tiduret TIME visar hur mycket

du har pd dig 16¢ aft avsiuta spelet.
Du fériorar ett desik s8 fort tiduret
nalksidlls,

1 Krachtmeter: Deze laat zien

hoeveel kracht Mickey nog over
heeft. Elke keer als hij neergeslagen
wordt of per ongeluk tegen een
vijand aanioopt verliest hij iets van
njn kracht. Als hij al zjm kracht
varioren hoefl, veriest hij sen laven.

© Levens: Dere meler lpal »en

hoevesl kansen Mickey heefl om
door het hale spal heen te komen,
Hij bagent met drie levens. Als hi
leved af te maken, dan s het spel
afgelopen.

1) Score: Laa! rien hoevesl punten j@

1ol nu ol verdient bl

4) Tid: Laat zien hoaveel tiyd je nog

over habd om het level af le maken
Alg de tjdmater de nul bereikl,
verlias j@ gen leven,

1 Voimamitta nayttdd kuinka paljon

voimaa Mikkilld on jaljelld. Joka
kerta, kun hénet ydddan tal kun
han vahingossa saa vihollisen
vastaansa han menstiaa osan
vOImaansa. Jos han menetiil
kakan voimansa, menattis han

yhden yrityksen.

Yritykset ndytavil kuinka monta
mahdollisuutta Mikilld on selvitd
koko palin 18p. Han alkaa kolmella
yritykselld, Jos hdn menettdd ne
kaikki fiman, ettd hdn on sebvittanyt

yhidkdaan tasoa, on peli loppu

Pisteat néyttavil kuinka monta
mistetta olet ansainnut siihen
mannessi

- Allca niytt44 kuinka paljon aikaa

snulla on jaljelld pelin loppuun
wiemigeen. Kun ajastin saavuliaa
lukeman nolla, menetat yhden
yhityksen



End of Game. ..

When Mickey loses all his tres. the
pgame ends. But Mickey's determined 1o

try again.

. .and Continue Game

Mickey can continue up to nine times,
Select Continue and press Bution 1 or
2. You refurn to the game from the
scena where Mickey enters the caste
gate. You can challenge the same laved
or try anather level. Wour previous
score will not be saved. If you don't
want 1o continue, select New Game
and press Butlon 1 or 2, The game will
stan over from the Stary screens.

Spielende. . .

Das Spiel endet, wenn Mickey alle
saine Versuche verliert (GAME QVER).
Aber Mickey ist entschiossen, @s noch
@inmal zu versuchen.

. .und Fortsetzung

Mickey kann das Spiel bis zu neunmal
fortsetzen. Wahlen Sie CONTINUE, und
dricken Sie die Taste 1 oder 2.
Hiernach beginnt das Spiel wieder mit
dor Szens, in der Mickey durch das Tor
ins Schiok aintritt, Sie konnen wieder n
der gleichan Spiaisiufe weiterspielen
oder auch eine andera Stufe wihlen.
Ihr zuvor erreichier Funkiestand wird
nichl gespeichert. Falls Sie keine
Spielforisetzung winschen, withlen Sie
NEW GAME, und dricken Sie die
Tasie 1 oder 2. Das Spiel startel
darauthin wieder von Anfang an mit
den Spielgeschichten-Bildschirmen.
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Fin de la partie. ..

Lorsque Mickey a perdu tous ses
essais, la partie se larming. Mais
Mickey esl déterminé & essayer de
Nouveau.

... et poursuite de la
partie

Mickey peut continuer jusqu'a neuf fois
la partie. Sélectionnez “Continue” &t
appuyez sur la tousche 1 ou 2. Vous
revenaz & la panie au début de la
scéne lors da laguelle Mickey pénéira
par la porte du chitéau. Vous pouvez
défier la méme niveau ou en essayar
un autre, Votre score précédent n'est
pas conservé. Si vous ne souhailez pas
continuer, sélectionnez “New Game"
inouvelle partie) et appuyez sur la
toucha 1 ou 2. La partie réecommence a
partir des écrans relatan? I'histoire

Fin del juego. ..

Cuando Mickey pierda todos sus
intentog, el juego finalizara, Pero
Mickey estd decidido a intentarlo de
nUevo.

... y continuacién

Mickey podra continuar el juego hasia
nueve veces, Seleccione CONTINUE y
presiona e botdn 1 0 el 2. Usted
volverd al juego desde la escena en |a
que Mickey alraviesa el porion del
castille, Usted podrd jugar @n &l mismo
nivel o elegir otro. Su puntuacion
anterior no se conservard. Si no desea
continuar, seleccione NEW GAME y
presione el boton 1 o el 2. El juego
comenzara de nuevo desde [as
pantallas de la historia.



Fine del gioco. ..

Una volta che Mickey ha perso tutte le
possibilita di tentative, il gioco finisce
Ma Mickey & deciso a tentare ancora

. .e continuazione del
gioco

Mickey pud continuare fino ad un
massimo di nove volle. Salanonate
CONTINUE & premete il tasto 1 0 2.
Ritornale a giocare dalla scena in cui
Mickay entra nel castello aftraverso la
poria principale. Polate tenlare con lo
slesen livallo o provara con un altra. I
vosire punteggic precedente non viene
conservalo. Se non desiderate
continuare, selezionate NEW GAME ¢
premete il tasio 1 o 2. Il gieco ha inizio
dagh schermi di descrimone della storia.

Spelet ar slut —
GAME OVER. ..

Spelet slutar | samma Sgonblick Mussa
torlorar alla sina chanser att klara av
speinivin ifrdga, men Musse ger inte
upp s& lai

... och fortsatt spel —

CONTINUE

Musse kan fortsatta upp till nio génger
Val ordet CONTINUE och tryck pa
knappan 1 allar 2. Spelet borjar om
frén birjan av den scen som visar hus
Musse gir in genom slotsporten
Majlgt att forisatta spelet pd samma
niva eller forisltta med ndsta nivd, Alla
poding du har lyckats 14 under spelets
glng gir forlorade. VA NEW GAME
och tryck pa knappen 1 eller 2, nér du
inte vill fortsdtta med spedet. 10r an
borja spela et nytt spel. Spelet bonjar
om frén birjan genom atl scenarna
som berdttar historien igen visas p

Opnieuw spelen. . .

Als Mickey al 23yn levens verliest, is het
spel afgelopen. Maar Mickey is
vastbesioten om het opnisuw e
proberen

. . .en doorgaan

In totaal kan hij negen keer doorgaan
mel hetzelfde spel Kies voor Continue
(vervolg) en druk op 1oels 1 of 2, Je
keer! lerug naar het spel vanal de
scene waar Mickey de poort van het
kasteel binnengaat. Je kunt op
hetrelfde of op een ander level
doorgaan. Je vorige score wordt met
bewaard. Als je niet verder wilt gaan,
moat j@ kiezen voor “New Gama' en
op toefs 1 of 2 drukken Hel spel
bagin! dan weer bij het verhaal.

Pelin Loppu. ..

Kun Mikki menefia kaikki yrityksensa,
peli loppuu. Mutta Mikki on lujast
pdattanyt yritdd vuudeliesn

. . . ja Jatkopeli

Mikki voi jalkaa aina yhdeksin kertas
Valitse Continue (jatkuu) |a paina
MNappulaa 1 ta 2. Palaat pelun
kohtauksesta, missd Mikki astuu sis@an
Imnanportista. Voit ottaa haasteen
vastaan samalla tasolla tai yrittaa toista
tasoa. Edellisia pisteitisl e sadstetd.
Jos et halua jatkaa, valitse New Game
(uusi pali) ja pamna Nappulaa 1 tai 2
Peli alkaa uudelleen Keromusruudusia
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Mickey's Treasures

(1) Treasure Chests Hold goodies for
Mickey. Break them open with the
Bounce Attack or by throwing them.

(2) Gold Colns Add extra points to
your score. The large one 15 worth
2,000 points and the small ona 500
points,

3 Cake Gives Mickey power. Picking

up the large cake fills two power

stars and picking wp the small cake
fills one power star,

‘s Mouse Ears Give Mickey an extra
chance (try) to complete the game.

Mote: Earning 10,000 points or more
gives Mickey an extra try. After that,
Mickey eams an axira try avery time
10,000 points are added to the scora.

%) Power Stars Add an extra power
€lar 1o the Power Gauge.

(& Gems Collect all seven of these 1o
rescue Minnie,

Mickeys Schétze

1) Schatziruhen halten wertvalle
Gegenstande bereit. Brechen Sie
die Truhen mit sinem Sprungangrifl
auf, odar indem Sie au! dis Truhen
warfan.

2! Goldmiinzen figen Ihrar
Punktezahlung zusdtsliche Punkle
hinzy. Die groBe Minze kst 2000
Punkie wert und die kieine Minze
S00 Punkie,

2 Kuchen verleihen Mickey Kraft. Das
Aufheben des grofien Kuchens fllt
owei Kraftsterne; das Aufheben des
kKleinen Kuchens fillt ain Krafisiam.

4 Mausohren: Diese geben Mickey
eine zusdtziiche Chance (Versuch)
Spied zu beanden.

Hinweis: Durch die Ansammiung von
mehs als 10.000 Punkten erhélt Mickey
ebenfalls ginen zusatzichen Versuch.
Anschliefend verdient sich Mickey mit
jeden weiteren 10.000 Punkten einen
Zwsalzlichen Versuch.

5 Kraftsterne fiigen dem Krattmesser
Binen weiteren Stern hintu.

(8 Edelsteine: Sammein Sie alle
gieben diesar Juwalan, um Minni zu
raflen.

Les trésors de Mickey

(1) Coffres & trésor: Contiennent des
cadeaux pour Mickey. Brisez-les el
ouvrez-las en faisan! rebondir
Mickey dessus ou en les langant.

2! Piéces d'or: Augmenten! votre
score. La grande piece vaul 2000
poinis el la petite 500,

3 Gateau: Apporte de |a puissance &
Mickey. Le fait de prendre le grand
gateau remplit deux éfoiles de
puissance at le petit galeau une
etoile de puissance.

@) Oreilles de souris: Donnent &
Mickey une chance supplémentare
fun essai) de lerminer un Aiveau.

Remargue: Le fail de gagner 10 000
ponts ou plus donnent également 4
Mickey un essai supplémentaire.
Ensuite, pour chague 10 000 points
ajoutés au score, Mickey obtient un
essal supplémentaire.

(5 Etoiles de puissance: Apportent
une éioile de puissance
supplémentaire a la jauge de
puissance.

(&) Joyaux: Prenezles fous les sept
pour sauver Minnie.

Tesoros de Mickey

1) Cofres de tesoros: Contienan
dulces para Mickey. Rompa y
dbralos con el atagque de rebote o
lanzdndolos.

2! Monedas de oro: Afladen punios
extra a su puntuacidn. La grande
vake 2.000 puntos, v la pequeda 500
puntos.

3 Pastel: Da energia a Miceky. Si

ioma & grande, obtendra dos

esirellas de enargia, y con la
paquedia logrard una.

4 Orejas de ratén: Ofracen a Mickey
una eportunidad (intento) extra para
completar el juego.

Nota: La consecucion de 10.000

puntos ofrecerd también a Mickey un

inento extra. Despueés de esto, Mickay
obtendra un intento axtra por cada

10.000 puntos afadidos a su

puntuacion.

&) Estrellas de energia: Afaden una
estrella de anergia extra al indicador
de energia.

B Joyas: Tendrd que hacerse con las
siete para poder rescatar a Minnie,

)




| tesori di Mickey

1" Scrignl del tesoro Contengono
delle gradevoli sorprese per Mickey.
Apriteli rompendoli con ["attacco con
salto o lanciandoh,

2. Monete d'oro Aggiungono punti
extra al vosiro punteggic. Le
monele grandi valgono 2000 punt,
mentre quelle piccole valgono 500
punii clascuna,

3 Dolel Fomniscono energla a Mickey.
Se Mickey prende il doice grande
ottiene due stelle di polenza, mentre
s& prende il dolce piccolo oftiene
una stella di potenza.

4 Orecchi di topo Danno a Mickey
una possibilita di tentative in piv per
completare il gioco.

Nota: Se raggiungete un punieggia di

10.000 punti 0 0, Mickey ha la

possibilitd di fare un altro tentabivo

Dopo di cid, Mickey oftiene una

possibilitd di tentativo extra ogni volta

che il puntegge aumenta i 10,000

punt,

5 Stelle di potenza Aggiungono una
siella di potenza extra all'indicatore
di potenza

6 Gemme Raccogliete tutle e sette e
gemme per salvare Minnie.

Musses skatter

1) Skattekistorna innehdller allt m&jligt
som bringar lycka fér Musse. Band
upp kistan genom att studsa elier
genom atl kasta upg den.

2 Guidmynten ger dig extra poang.
Det sitrre & wart 2 000 podng och
det mindre 500 poang

i Thrtbiten gor Musse shyrka
Upplockning av den store téribiten

ger Mussa tvi nya stjdrmor pd hans
styrkemdtare. Den mindre tirthiten

ger en stjimna.
4. Musbronen ger Musse en extra
chans an klara av spelet.

08S! Musse fr ocksd en extra chans
sh fort du tAn thop Over 10 000 podng.
Efter detta far Musse en extra chans

vane ging poangstdliningen hojs med
10.000 podng.

i Styrkestjimorna ger var Musse en

axtra stjarna pA hans styrkemdtare.

6 Juvelerna: Samla ihop sju juveler
#6r att kunna radda Mimmi.

Mickey's Schatten

11 Schatkisten bevatien goederen voor
Mickey. Breek ze door de Stuifer
Aanval te gebruiken of door te
gooken

1 Gouden munten Voegen exira
punten aan je score loe. De
grootste heeft @en waarde van
2 000 punten en de kieinste heeft
@en waarde van 500 punten.

3 Cake Geeft Mickey kracht. Door de
grote cake op te rapen, vul j@ twee
kracht-slerren. Door de kleine cake
op te rapen, vul j@ &én krachi-ster,

4 Muize-oren Geven Mickey sen exira
leven.

Let op: Door 10 000 punten of mees te
verdienen kriggt Mickey een exira leven
Daarna verdiant Mickey iadera keer als
@ 10.000 punten Aan de score
toagevoagd worden weer een exira
levan_
& Kracht Sterren Voegen een exira
Krachi-ster 1oe aan de krachimeter,
& Juwelen Verzamel deze alle zeven
om Minnie te redden.

Mikin Aarteet

1 Aarrearkussa On makupaloja
Mikille, Riko ne auki
PomppuhyOkkdykselld tal heitt@malla
it

2 Kultarahat Lis&avit ylimadraisia
pistedtd tulokseesi kso on 2 000 ja
pieni 500 pisteen arvoinen.

3 Kakkku Antaa Mikille voimaa. Ison
kakun psomiminen tayiiaa Kaksi
voimatihiad |a pisnan poimiminen
yhden voimatahden.

4 Hiiren Korvat Antaval Mikille
isdmahdollisuuden (yrityksen) weda
peli loppuun saakka,

Huom: 10 000 1al useamman psieen
ansaitseminen antaa Mikille
lisdyrityksen. Sen jalkeen Mikii
ANSaNsee Nsayrityksen jOkE kerta, kun
10 000 pistettd on lisatty pistesiin.

5 Volmatéhdet Lisaivai
lisévoimatihden Voimamitiaan,

(& Jalokive! Kerdd kaikki seitsemdn
néistd pelastaaksesi Minni.
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Mickey’s Bizarre
Adventures

Behind every door in the castle s a
differant world of illusion. Each world is
a labyrinth filled with myriads of critters
and iricks, all creaied by Mizrabel and
her masters of illusion. Good luck!

1" The Enchanted Forest

Enter a glowing forest where trees and
rody-polies crawl, fulips spit poison
seads, and spiders attack from their
sticky webs. Carefully leap across _
falling leaves Beware of flying bats and
creepy calerpillars!

2 Toyland

Strofl into @ maze of animated foys.,
Knock down prancing chessmen and
juggling clowns' Duck or jump over
buzzing toy airplanes! You may get
lucky and find a shoricut — or end up
in a booby trap!

Mickeys bizarre Abenteuer

Hinter jeder Tir wartet eine neue bizarre
Well voller llusionen. Jede dieser Welten

ist ein Labyrinth mit unzdhligen Kreaturen

und voller hinterhdltiger Tricks — das

Werk von Mizrabel und thren Meistern der

Musion. Viel Gllck!
1 Der Zauberwaid

Treden Sie in einen leuchtenden 'Wald en,

in dem Baume und Pummeichen
kriachen, Tulpen Giftkerne spucken und
Spinnen von ihren riesigen, kiebrigen
Netzen aus angresfen. Hipfen Se
vorsichiig Gber gefaliene Blatter. Vorscht
vor fliegenden Fledermausen und
herumkriechenden Raupen!

'2) Spielzeugland

Treten Sie ain in enen lirgarten voller
lebendiger Spielzeuge. Hauen Sie
slolziarende Schachfiguren und
jonglisrende Clowns (bar den Haufen!
Ducken Sie sich vor heranbrummeanden
Spielzeugfiugzeugen, oder springen Sie
dardber hinweg! Vielleicht haben Sie

Gldck und finden eine Wegabkiirzung ...
odar siolpern in eine versteckie Falle!

Les aventures bizarres de
Mickey

Derriére chaque porte du chiteau se
frouve un monde différent d'lusion
Chaque monde est un labyrinthe
remplit de mynades de créatures et de
ruses, toules créées par Mizrabel et
ses maitres de I'llusion. Bonne chance!

(1) La forét enchantée

Pénétrez une fordt rougeoyante ol
abondan! des arbres et des puddings,
des tulipes qui crachent des pépins
ampoisonnés, ef des araignédes qu|
attaquent depuis leurs loles
gigantesgues et collanies. Bondissaz
avec précautions de feullle en leuile.
Frenaz garde aux chauve-souris &t aux
termrifiantes chenilles!

7! Le royaume des jouets

Ermez dans un monde de jouets
animés. Renversez des piéces de jeu
d'échec el des clowns en frain de
jongler! Baissez-vous ou sautez par
dessus des petits avions bourdonnants!
Vous pouvez avoir la chance de
découvrir un raccourci ou bien vous
refrouver pris au pebge.

Aventuras de Mickey

Detras de cada puera S8 encuenira un
munidds lusont diterenta, Cada mundo
85 un labennio leno de miriadas de
cnaturas y frampas, todo elio creado
por Mizrabel y sus maastros dal
engafo. jBuena suertel

1) El bosque encantado

Entre en un luminoso bosque donde 58
arrastran arboles y rachonchos,
lulipanes escupen gérmenes
venenosos, v araflas alacan desde sus
enormes y pegajosas telas. Sale
cuidadosamente a través de las hogas
que caen. [Tenga cuidado con ks
vampiros y las horribles orugas!

2 El pais de los juguetes

Atrfmiese un laberinto de juguetes
animados. Derribe plezas de ajedrez
encabritadas y payasos malabaristas!
jAgachese o salte sobre los rugentes
aviones de juguete! Con suerte podra
ancontrar un atajo — o acabara
atrapado en una trampa!



Le bizzarre avventure di
Mickey

Dietro ogni porta del castello si cela un
drvarso mondo di illusioni. Clascun
mondo & un labiinie peno di micadi &
creature @ di mganni, tulti creati da
Mizrabel e dai suoi Maestri delle
lusioni. Buona foriuna’

1. La foresta incantata

Vi inpitrate m una loresia brllante dove
alben & cespugli sirisciano, dove
tulipani sputano semd velanos: @ ragni
aftaccano dalle loro viscose ragnatele.
Saltate attentamente tra le fogle
cadute. Fate attenzone ai pipistrelli
volanti @ ai bruchi striscianti!

21 Il paese dei giocattoli

Gironzolate in un dedale di giocatiols
ansmati. Abbattele pezzi di scacchi
impennati € clown giocoben! Chinatewv
0 saltate sopra aeroplani giocattoko
ronzanti' Potete essere fortunati @
frovare una scorciatosa, oppure finira
vittima di un tranedio!

Musse Piggs bisarra
aventyr

Bakom varje dbrr finns det en ny virld
av illusion. Varje wirld 4r en labyrint
som kryllar av alla mdjiga slags kryp
ach trolidomar som alla har skapats av
Mizrabel och hennes lllusionsmastare.
Lycka till’

1 Den fértrollade skogen
Stig in i den glittrande skogen var

traden och flutfiga kryp kryper omkring,

ulpanerna spottar giftiga frén och
spindlarna anfaller frdn sina vaidiga.
xiibbiga spindelvav. Hoppa Over ven
som ligger pd marken. Akia dig for
flygande fladdermass och krypance
bandtraktorer!

2 Leksakslandet

Stig rakt in 1 virvarre! av levande
leksaker Knutta omkull strunande
jokrar och jonglerande clowner! Ducka
eller hoppa Over surrande leksaksplan!
Du kan hitta en snabb vég ul — men
du kan ocksa bii fangad | en fallal

Mickey's bizarre avonturen

Achter elke deur in het kasteel vind j@
ean andere wereld van ilusie. Elka
wereld 8 een doolhof vol ontelbare
irucpes, allemaal gecrederd door
Mizrabel en haar Meesters dor llusse.
Veal succes!

Ga een gloeiend bos binnen waar
bomen kruipen, tulpen giflige zaden
Spugen en spinnen aanvallen vanuit
hun klevenge webben. Glip voorzichtig
tussan de vallende bladeran door.
Waeas op je hoade voor viiegen en
griezelige rupsbanden!

'2) Speelgoediand

Je roit @en doolhol binnen vol met ot
leven gebracht speeigoed Sla trols
rondstappende schaakslukken an
goochalande clowns neer! Duik of
sprng over rondzoemende
speeigoedviiegtuigen! Je kunt geluk
hebben en een binnendoor-weggetje
vinden. Maar e kunt ook In een valstrik
teracht komen!

Mikin Omituiset Seikkailut

Jokaisen linnassa olevan oven takana
on arilainen lluusion Maaidma. Jokanen
maaiima on Mizrabelin ja hanen
luussonin mestarsidensa luomien
lukemattomien alukoiden ja lemppujen
labyrintti. Onnea matkaan!

1 Loihdittu Metsa

Astu hehkuvaan metsadn, missd puut ja
pullukat rydmaval. tuippaanit sylkevat
myrkkysiemenid ja hamahdkit
hySkkadval tahmeista verkoistaan,
Hyppdl varovaisest puloilevien lehtien
yli. Varo lentivill lepakorta ja inhottavia
kaalimatoga!

(2 Lelumaa

Vaella eldvien lelujen sokkeloon Lyd
matalaksi rehvastelevia shakkinappuloita
ja silménkidntStemppuja tekevill pellejd!
Vaista 1 hyppdd surisevien
leikkilentokoneiden yh! Voit olla onnekas
ja loytad olotien — tai paatyd ovelast
kdikettyyn ansaan!



3) The Dessert Factory

Huge cnnamon doughnuts chase after
you and flulfy cupcakes block your
path. Shde down chunks of chocolate
and swim with the jelly beans in a
puddie of milk! This workd of delightful
treats is full of frightful tricks!

‘i) The Library

Huge books and lowering pencils — s
this a giant's room? Maybe, s0 you
betier watch oul! Skip across
bookshebras and bounce on
bookworms, Dive inte a leacup and
ficat with the sugar cubes!

(3) Die SuBspeisenfabrik

Riesige Zimi.Doughnuls jagen Sle. und
flockige Topfkuchen vprsparren Ihnen
den Weg. Rutschan Sie
Sehokoladensticke horunler, und
schwimmen Sie mil den
Weingummibohnen in ainam Milchieich!
Diese Welt der siBan Kostichkeiten st
voll ven unangenehman
Uberraschungen!

() Die Bibliothek

Riesige Bhcher und turmhohe Blesstfte:
Izt dies das Zimmer gines Riesen?
Mbglich. Also such Sie besser aul der
Hu' Hiplen Sie dber die Bicherregale,
und sprimgen Sie auf Buchwirmer.
Tauchen Sie in eine mit Tee gafillte
Tasse ain, und schvammen Sie mil den
Zuckerwiirfeln!

(3) L'usine de dessert

D'énormaes begnets & ka cannelle
poursuiven! Mickey et des petils

géteaux moelleux lui barrent le chemin,

Glissaz sur des morceaux de chooolat
81 nagez avec les haricots en gokoe
dans une flague de lait! Ce monde de
Inandices ast pliein da pidges
effrayants|

(4) La bibliothéque

Dénormes livies el des crayons
immensaes: Estce la chambre d'un
péant? C'est possible, donc prenez
parde' Sautez sur les étagéres ot

rebondissez sur les dévoreurs de lvres.

Plongez dans una tasse da thé et
flotler swur los morceaux de sucre!

(3 La tébrica de dulces

Enormes rosquillas de canela lo
perseguirdn, y pasieles gelatinosos
bloguearén su paso. Demibe
cantidades enormes de chocolate y
siga la corriente de alublas gelatinosas
en un charco de leche! jEste mundo de
dediciosos manjares estd lleno de
aspantosas trampas!

4’ La biblioteca

Libros enormes y altisimos lapices —
LEs ésta la sala de un gigante?
Quizds, asi que jlenga mucho cuidado!
Salte a lravés de las estanterias y
brinque sobie las polilas. [Sumédase
dentro de una taza de 1€ y flote con los
cubitos do azucar!



i La fabbrica di doilci

Delle enormi ckambelle alla cannella v
inseguono @ del pasticeinl vi bloccana |
passaggee. Scivolate giu da gross parz
di coccolata e nuotate con le gelatine
in una pozzanghera di latte! Queslo
mondo di delizie @ pieno di trucchi
spavantos!

41 La biblioteca

Libri enormi @ matite 1orreggianti — €
quesia |a stanza di un gigante? Forse.
allora @ megiic che teniate gh occhi
aperti! Sallate attraverso gii scaffali a
saltate sulle tarme. Vi tulfale in una
tazza di 1@ & galleggiate con @ roliania
di zucchern!

i Gottefabriken

Valdiga kanelimunkar jagar efier dig och
flutfiga muffin blockerar din flyktvég,
Gilid nerftr pd chokladbitar och simma
bland marmeladbitar | mjdix! Denna
gottevarkd vimlar av alla slags
trolldomar!

4 Biblioteket

Valkdiga bdcker och jattepennor — bor
en jatte | detta rum? Kanhanda, bast
du aktar dig' Hoppa over hylkor och
studsa Gver bokormar. Dy | en kopp te
och fiyt pd sockerbitar!

i De verlaten fabriek

Enorme kaneel-donuts jagen achier je
aan en pluizige koeken blokkeren jou
de weg. Glij langs stukken chocola en
zwem mel ghibbernge bonen in een
melkplas' Deze wereld van verrukkelijke
schatten zit vol angstaanjagende
trucjas!

4 De bibliotheek

Enorme boeken en boven @ wil
stekende pennen. Is dit 8en gigantische
kamer? Misschien. dus ik zou maar
uilkigken als ik jou was! Spring over
boekenplanken an op boBkarmwurmen.
Duik in ean kop thee an drf mat de
sulkerkionijes!

'3 Autiomaan Tehdas

Suunnatioman suurét kanelidonitsit
ajaval sinua takaa ja pehmedl leivoksel
tukkival besi. Liu'y suklaambhkileiia
alas ja ui hedelmirakeiden kanssa
maitelammikossa! TAma ihastuttavien
herkkujien maa on tdynna pelottavia
temppuja

4 Kirjasto

Suuna kinoga ja jathmaisd kynid —
onko tdma jatildisen huone? Ehkad,
joten on paras olla varuilaan! Hyppda
kirjatndlyjen wi ja pompi Kirjatoukilla.
Sukella 1eekuppiin ja kellu soxeripalojen
kanssal

a1



5! The Clock Tower

Raady for a winding trek (n the ticking
tower? Swing from gan! pendulums
and spring on rotatmg gears. Waich
your head when standmg on revolving
screws. Gel oul betore the grandlather
clock lays his hands on you!

£ The Castle

Mow you re in the castle where
armored knights attack and scary
ghosis fy toward you, You're one step
away from Mizrabel — and Mmmnig,
Don't give up'

5 Die Turmuhr

Sind S beroit dee Wendeltrepps das
Turms mit der tickendan Uhr
heraufzustesgen? Schwingen Sie an
ginem nesigon Pendel, und springen
e aul roterende Zahnréder. Achien
Sie aul thren Kopd, wenn Sie auf
drehenden Schrauben stehen Machen
Sie sich jedoch schnellstiens aus dem
Staub. bevor s Ul nach thnen gred!

6 Das Schio8

Jetzt sind Sie im Schicl, wo bewatinete
Ritter angreifen und furchiemegende
Gelster aul Sie zuhegon. Sie sind nur
noch emen Schrtt von Mizrabel entféermt
— und von Minni. Geben Sie jetzl nicht
aul!
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5' La tour de I'horloge

Elasvous prdl pour ung axpédition &
couper le souffle dans la tour A fictac?
Balancez-wous d'un pendyle géant a
lautre ol sauler sur les mécanismes
rotatifs Prenez garde & volre téle
lorsque vous Mes sur des ws
pivotantes. Parez avan! que I'pére
horkoge & pendufe vous atirape’

& Le chateau

kainienant, vous vous trouvez dans la
chiteau ou des chevaliers en armures
vous altaquent of des lanidmes
allrayants volen! vers vous Vous &tes
si proche de Mirrabel gt Mennie,
N'abandonner pas'

5 El reloj de la torre

LES1A hsto para realizar una axpadicion
B través de la tomrs del be-tac?
Columpiess o los gigantes péndulos y
salle sobré o8 sngranages rolalonos
Tenga cusdads con Su CADGIA CUANDD
se suba a los lamillos gwatonos. [Salga
antes de que el relgy del abuelo le
alrape ontre sus manecillas!

&' El castillo

Ahora s ancuenira en e castillo donde
atacaran caballsros armados. y
fanlasmas pavorosos wolirdn hacus
usted . Sa ancuentra B UN DASO de
Mizrabel — y Minn. ;No se rinda’



5 La torre dell’orologio

Pronti par un'avwenturosa escursions
nalla torre dell'orologio? Penzolate dal
pandoli gsgant & saltate sugh
ingranaggi rotant, Badaie alla 1esla
quando slate m pedi sulle viti girevoll
Uscite prima che |la pendola a colonna
posi le sue lanceme su di voi!

& Il castello

Ora swete nel castello in cul cavalien in
armatura attlaccano @ fantasmi
spaventosi volano werso di vol. Siete ad
um passo da Mirrabal—e da Mgnnie.
hon arrendetewv

5 Klocktornet

Redo r en vandring genom det
lickande tomet? Svang dig i
jartependiar och hoppa pa roterande
kugghyul. Axta ditt huvud ndr du stir pé
roferande skruvar. Skynda dig ut
harifran innan farfarskiockan tar dig til
fénge!

& Slottet

Du betinner dig | slottet dar
harneskkladda riddare anfaller och
skrammande spoken fiyger mot dg.
Mizrabel finns bara ett steg langre bort
~ och Memmi. Ge inta upp!

‘5 De kiokketoren

Klaar voor een opwindende tocht door
de tkkende toren? Zwaai vanal enorme
pendules en spring op draasende
landwaelen. Al en toe moed j@ goed op
jg hoold passen. Zorg dat j@ eruit ant
voordat opa-kiok je 1e pakken krijgt!

& Het kasteel

Nu ben je dan eindelijk in het kasteel

waar massieve gewichten aanvallen en
Bnge spoken j@ tegamoet viiegen. Je

bent nog maar één stap verwyderd van
Mizrabal en Minnie. Geal het alsjablief
niet op!

‘&) Kellotorni

Valmis kiemurtelevaan matkaan
tikittavassa tornissa? Heilu
jattildismaisista heilureisia ja juokse
pyOrivilld hammaspyorilld. Varo padtasi,
kun sewsot pyorivilld ruuveilla. Pakens
Ennen kKun soisdakello saa sinut
kasiinsd!

(&) Linna

Nyt olet linnassa, missa haarniskoidut
rtant hyokkasvat ja pelotiavatl haamut
lentavit sinua kohti. Olet askeleen
padssd Mizrabelista — ja Minnista. Ala
anna periksi!



Scoring

Al the end al avery level, [he remaining
tma will b added 1o the score as a
bonus.

Mickey's Hints

= Bounce as much as you can o wipe
QU eneues

= Bo grabby. Pick up anylhing you can
throw at enemies

* Reach high places and cross wide
pits by bouncing off enomies hoads

= When nunning Cown slopes. press
tho O-Button in the reverse dwaction
to controd shiding

= Remember — you Can SWIm in some
areas and you can't svam m othars

Punktestand

Am Ende jeder Spseistuie wird dsa noch
varbleibends Fewl ale Bofus zu Thram
Punktestand addiert

Niitzliche Tips fiir Mickey

+ Springen Sig 3o ol Sie kinnen aul
Feinde, um diese zu erledsgen.

+ Groften Sie sich sovielo Goegenstinde
wi@ maghch, um dese au! Feinda zu
sChisudem,

# Spnngen Sio aul che Kople cer
Fesnde und schnedlen Sie won cort
aus in de Luft. um hochgeagena
Platre zu arreschon und brere
Gruben Zu UDSISHmNgan

* Drucken Sie die Richiungstaste besm
Herunteraufon an omam Hang in de
Gegennchtung, um der Rutschgafahr
ANlGgBegenzuwirken

« Danken Sia daran, daf Sie in einigen
Bersichan schwammen kdnnen, in
anderen jedoch nicht,

Enregistrement des points

A la fin de chague niveau, ke temps
resiant as! ajouté au score sous forme
de bonus

Les conseils de Mickey

* Robondissez le plus possible pour
décontenancer vos ennems.

= Attraper toul e qQue Vous pouvez
lancer sur |es ennemis.

* Attesgnez des endroits surédlevés et
passer do larges losses en
bondssant sur s ties des annemis

* Lorsgue vous descender dos ponbes.
Appuyar sur la touchs D dans |a
direction inverss pour contibler la
ghissade.

* SOUVENBZ-VOUS VOUS POUVEZ Nnager
dans cerfanes zones Mas pas dans
d autres.

Puntuacion

Al final de cada nivel, 8l tampo
réslante se afadvd a sy peniuacion
como grafificaciin

Consejos de Mickey

¢ Rebholé CUANIAS veCcRs pudda para
peshacerce o sus enam'q;us_

o Apoddresn de lodo lo que pusda
Agane 166 16 que pusda lanzar a
5Us enemigos

¢ Alcance lugares elevados y altaviess
fosos anchos rebolando sobre las
cabezas de kot enamigos.

« Cuando bape corriendo por
pendientes, presione el botén D en
senido conlrano para controlar su
bajaca

+ Recuerde: usted podra aravesar a
nado ciorlas dreas y le resultara
imposatsle on otras



Punteggio

Adla fine di ogni kvello, il tempo
rimanente viena aggiunto al punteggio
come premio.

Suggerimenti per Mickey

+ Saltale quanio pil patele per
eliminare i nemici,

* Arraffate tutto quello che & a portata
di mana. Prendete tullo cid che
polate lanciare conlro i NeMIC.

+ Potete iaggungere de luoghi alli e
attraversara delle grandi buche
facendo sallar via la tasie dai namic.

« Quande correte giu per delle discese,
premeie il tasto D nella dirazione
inversa per controllare la scivolata.

+* Ricordate: potele nuotare in alcune
zomg menire non polete n allre.

Poangrikning

Den tid, som finns kvar vid slutet av
varje spainivi, adderas till dina poéng
com axtra pofng.

Bra rad som hjalper
Musse Pigg att vinna

» Studsa s& mycket du kan fBr att gora
dig kvitt dina fiender,

* Plocka upp aliting. Bra att ha som
kastvapen mot fiender.

* Hopp&e uppat pa higa platser och
hoppa dver breda avgrunder genom
al studsa pd hendens huwuden.

 Vicka stynangenten D &t motsatt hall
av dat hall Musse glider a1 15r alt
styra farten vid glidning,

» Kom ihdg — du kan simma, men inte
dwerallt!

Scoren

Aan het aind van alk level, zal de
owverblijvenda tijd als bonus aan je
score loegevoagd wordaen

Tips van Mickey

= Stuiter en spring zoveel als je kuni
om vijanden wil e schakelen,

+ Wees vooral gnjpgraag! Raap alles op
wal je naar vijanden kunt gooien.

» Beroik hoge plaatsan en ga brade
kuilen over door van de hoofdan van
vijanden af 1@ stuiteren.

= Als ja hellingen alrant, druk j& de
H-ipets de andere kant op om het
gligden ondes controle te houden,

+ Nigl vergeten — |€ kan in sommige
gebaden zwemmean maar op
bapaakie plaatsen niet.

Pisteytys

Jokaisen tason jalkeen jaljelie jadn
aika lisatdadn bonuksena pestaisnsi

Mikin Vihjeet

= Pompi niin paljon, kun vain voit
pyyhkidkses vihollisia pois pdivilia.

= Qle ahne, Poimi mitd 1ahansa, milld
voal haitidaa vihollsia,

» Kurkota korkeila paikkoja kohti ja yita

leveitd kuoppia pomppaamalla
vihollizan paifta

® Kun juoksat mikia alas, paina
D-Nappulaa painvastaiseen suuniaan
chjataksesi livkumista,

» Muista — woit uida joillain alueilia,
mutta toksilla et.
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Handling This Cartridge

This Cartndge 18 intendad exclusively

for 1he Saga System,

For Proper Usage

1 Do nol immerse in owated!

2! Do not hend!

31 Do not subject to any vwolant
impact!

4 Do not expose to direct sunlight!

5 Do not damage or disfigure!

& Do not place neas any hegh
lemperature sourcel

7 Do not expose to thinner. benzine,

efc !

+ Whan wel, diry complately balore
usang.

* When it becomes dirty, carefully
wips it wilh a soft clolh dipped in
BOALry walod,

* Al use, pul 1 in s case.

B suro 10 take an occassonal
recess during extandad play.

WARNING: For owners of progection

televisions  Still pclures or images may
cause parmanent pcture tube damage

ar mark phosphar of tha CRT. Avoid
repeaied of exiendad use of wdao
games on large sciean projection

Tl evissons
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Handhabung der Kassette

(eose Kassoetlo $1 ausschiwBich zur

Verwendung mit dem Sega-Sysiam

bestimmt.

VorsichtsmaBnahmen

I Vor Wisse schitzen!

T Micht knicken!

1 Vor Gewaliesmwirkungen schutzen'

4 MNicht dwekl der Sonne aysselzen!

‘50 Micht beschadsgen ooer
yerunsialten'

M Vi Hitze schitzen

1 Nicht mit VerdGnner, Benzol usw. in
Berdhrung bnngen'

¢ Bov Nisgse vor dem Gebrauch

andig rocknen,

* Bei Verschmutzung vorsichisg mit
einem weichen, in Seffenwasser
getauchian Tuch abreiben

* Nach Gebravch in die Holle lagen.

" Vergessen Se nicht, bes langem
Speeion manchmal oine Pausa
einzulegen’

WARNUNG: Basnssd »on

GroSbedschirmiemasham oder

Fernsehprojectoren werden daraui

hingewsesen, dal Standbikder

permanente Schaden an der Bildrohee
verursachen oder zur Ablagenung won

Phosphar aul ded Kathodenstrahirdhre

fuhron kGnnan, Vermolden S doshalh

wiederholle oder ubermitieg lange.

Projizienung von Videospislen aul

Grofbddschirmgerdten.

Manipulation de la

cartouche

La canouche st congue exclusivement

pour e Sega System.

Pour une utilisation appropride

1 Ne pas mouiller

2" Ne pas plier

14 Ne pas soumettre & des chocs
viglents

4 Ne pas exposer au soleil

5 Ne pas absmer.

A Ne pas laisser & prosomitéd d'une

source de chalayr.

Ne pas mettra on conlact avac du

diuan!, de I'essence, &ic

« 5i volre cartouche est mouilléde,
séchez-la bien avam! de a rdulikser

o S oplle osl spe, frotezla aves
précaution a 'esda d'un chiflon
humide et d'un pau de savon

* 5i wOus Ne vous &n serez plus,
rangez-la dans sa boite

' N'oubliez pas de faire quelques
PAUSES & vOUS JOUBT asser
longtemps

AVERTISSEMENT: Pour les

T

propnétaires de lélaviseyrs a projechon,

Les images fixes pauvent sndommager
inégmadiablement e (ube de I'mage ou
déposer du phosphore sur e CHT
Evitez I'ylilisaton répétée ou prolongée
de jeux viddo sur les téléaseurs A

projection & grand Acran

Manejo del cartucho

Este cartucho es1d disefado

uricamante para 8l sistema Saga

Sysiem

Para un mejor uso

1 jNo mojario!

2 {No doblario!

1 [No darle golpaes wokentos'

4 jNo exponerio a la lur directa del
sol!

% No dafario ni rayario!

i No exponerio a allas temperaluras’

7 No axponeds a diduyente, bencina,
H‘E |

* Cuando asid himedo, séqueln por
complelo antes de usario,

= Cuando esié sucio, impielo con
cudado con un pafo suave
humadacsdo en agua con jabon

s Despuss de usarie, coldquels en sy
funda.

* Dwrante un uego proiongado, 1ome
algun tempo de descanso

AYISO: Para los usuanos que
disponen de televisores Hpo proyeccion
Las imagenes fjas puoden causar
dafos permanentes en el tubo de
imagen o marcar los fésforos del tubo
de rayos calddcos, Mo emplag
repeidaments ni durania panodos
profongados 0s juegos oe video en
Televisores de proyeccion dé grandes
paniallas



Uso di questa cartuccia

Quasta cartuccia & dostinala

esclusivamente al sistema Sega

System,

Per un uso approgpriato

1 Non bagnarial

1. Non piagarial

1 Ewvitare i coipi wolent!

4 Non asporla alla luce diretta del
sole!

5 Non danneggiaria o codpiria’

6 Mon lasciaria vicing a fonti di calore!

7. Non bagnarla con benzina o altro!

* Quando si bagna, asciugaria bene
peima dedl’uso

* Quando si sporca. puliria con un
panno morbido inumidito con
dell’acqua insaponata

* Dopo I'uso nmettera nella sua
Cusiodsa.

* Quande giocate a lungo, fate una
pausa & tanto in tanio,

ATTENZIONE: Per gli acquirenti di
flalewvison a proiezione. Fologrammi
fermi o immagini possono Causara
danni permanenti a8l cinescopio o
lasciare tracce di fosforo al CRT.
Evitare I'uso ripetuio o prolungato di
video giochi su televison a proieznong a
largo schermo.

@

Kassettskotsel

Denna spelkassett & avsadd &t barg
anvandas | Segas woeospeidalor Sega
System.

l:urrem kassettskotsel
Aklas 16r fuldt och valten!

1 Far g vikas!

1 Fir e utsatias 16r sidtar!

4 LUtsatt dem af fér starkt solljus!

s Oppna dem e eller skada dem'

4 Forvaras e nara varmekalia!

1 Anvand inga losnimgsmadel wd
rengaring’

= Om fukt eller bknande hamnar péa
kassetten, 5& torka bort det innan
anyandning.

* Om kassetien bl smutsig—iorka
fBrsiktigt bort smutsen med en mjuk
rasa fukiad med lile tvibvatien.

& Effar anvindandst: s&t | kassetten |
kassetiagken

* Gor di och di ett uppehill under en
lBngvarig spelsession.

VARNING! Galler projekbionemotiagare
och storhdds-tv: stilldder, som visas i
en langre stund & gangen, kan bli
orsak till skador | bildroret eller
fosformérken pd katodstrdlebildskarmen.
Spefa nte wdeospel ofta. inte heller i
fliera timmar & gangen, nér bilden visas
pd defta slags tv-bildskirmar.

®

Behandeling van de

cassette

Dere cassette i uitslutend bedoeld

voor het Sega Syslem

Voor |uist gebruik

1 Maak hem niat nat!

Bug hem niet!

Stoot er niet hard tegenaan!

Sial hem miet blool aan hel direxie

zonlicht!

Beschadig of verbuig hem niet!

Stal ham niet bioot aan hoge

iamparaturan’

7 Maak hem niet schoon mel thinnes,
benzne, enz.

* Maak hem eersl droog als hij nat is

geworden,
& Maak hem schoon mal aen zachis

vochtige doek als hij wuil is

& ) (m

=

geworden,
* Bewaar hem in zijn doos.

Neem voldoende pauzes als je

WAARSCHUWING: Voor esgenaars van
projectie elevisies. Stilstaande bealden
of plaatjes kunnen blivende schade
aanbrengen aan de beeldbuis of fosfor
van de CAT halen. Vermiyd
herhaaldelijk of lang gebruik van de
videospellan op grootheeld projectie
televisies

Tédman kasetin kisittely

Tama kasafti on tarkoiletiu aincAStAAR
Soga System-arnesteimad varten.
Asianmukainen kKayto

1 Al kostuta veteen!

Ala tanuta!

. Ald iske kasettia kovalla vosmalla!
Ald aseta alttiksi suoralle auringon
paistealla!

5 Ald aiheuta vaunora tai

epdmuodostumia’

& Ald aseta kasettia minkasn Kuuman

lampdlahtesn laheisyyleen

7. Ala aseta alttiksi tinnerille,

bensimille, ym.

« Jos kasett kastuu, kuivaa se

kunnollisesti, ennenkuin kiytd sitd

+ Jos se lulee ikaiseksi, pyyhi se

varovasti pehmedlld, saippuaveleen
kastetulla kankaalla,

¢ Agala 8¢ lakaisin koteloonsa kiyldn
jdikoan.

Fidd huoita siitd, ettd piddt tawkoga

erittain pitkean puliun aikana
VARODITUS:
kdyion yhieydessa tulee muistaa se,
eftd pysaytetyt kuvat tai kuviot saanavat
aheuttaa pysyvan kuvaputkivaurion tai
tahrata katodisddeputken fosforilla,
Valta toistuvaa tal pitkdalkaista

¥

(! (1
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