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Starting Up

1. Setup your Sega Game Gear
System as described in ifs
instruction manual.

2. Make sure the power switch is
OFF. Then insert this cartridge
into the Game Gear unit.

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

4, If the Title screen doesn't
appedar, tum the power switch
OFF. Make sure your system is
set up comectly and the
cartridge s properly inserted.
Then turn the power switch ON
again.

Important: Always make sure the
power switch Is turmed OFF before
inserting or removing the Sega
cartridge.

Note: Land of llusion Starring
Mickey Mouse Is for one player
only.

@ Insert Sega Cartridge

Vorbereitung

1. SchieBen Sie Ihr Sega Game
Gear-Steuerpult wie in der
Bedienungsanleitung
beschrieben an.

2. Vergewissemn Sle sich, daB der
Netzschalter auf ""OFF"" steht
und schieben Sie die
Splelkassette ein.

3. Stellen Sie den Netzschalter auf
der Titelblidschirm,

4, Wenn der Titelblldschirm nicht
erscheint, stellen Sie den
Netzschalter noch einmal auf
“OFF". Uberprifen Sie, ob das
Steuerpult ichtig
angeschiossen und die
Spielkassette komekt
eingeschoben ist. Stellen Sie
den Netzschalter dann wieder

Wichtig: Stellen Sie den
Netzschalter vor jedem
Einschieben oder Herausnehmen
einer Spielkassette auf ""OFF",

Hinwels: Dieses Spiel kann von
einer oder auch zwei Personen

gesplelt werden.
@ Sega-Spielkassette einschieben

Mise en route

1. Installez votre Sega Game
Gear System de la maniére
décrite dans ce mode
d enplol.

2. Assurez-vous que |'interrupteur
d’dimentation est sur OFF.
Ensuite, infroduisez cette
cartouche dans la console
Game Gear.

3. Mefttez I'interrupteur
d’alimentation sur ON. Peu

apreés, I'eécran de fitre apparait.

4. Sil'écran de fitre n’apparait
pas, mettez |'interrupteur sur
OFF. Vérifiez que le systéme est
installé corectement et que la
cartouche est bien insérée.
Remettez |'interrupteur sur ON.

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

Remarque: Vous pouvez jouer seul
ou avec un partenaire.
([ Mettez ici cartouche Sega en

place

Puesta en
funcionamiento

1. Prepare sus sistema Sega
Game Gear como se indica en

el manual de Instrucciones.

2. Asegurese de que la
alimentacion esté
desconectada y luego
infroduzca este cartucho en la
unidad Game Gear.

3. Conecte la alimentacién vy,
una vez transcurridos varios

segundos, aparece la pantalla
del fitulo

4. Sino aparece la pantalla del
fitulo, desconecte la
alimentacién. Aseglurese de
que su sistema esté blen
preparado y de que el
cartucho esté blen infroducido.
Luego, vuelva a conectar la
alimentacién.

importante: Antes de infroducir o
extraer el cartucho Sega,
cercitrese de que la alimentacion
esté desconectada.

Nota: Este juego ha sido disefado

para uno © dos jugadores.

@ Ranura de introduccién del
cartucho Sega



Preparativi

1. Montate il vostro sistema Sega
Game Gear come descritto in
questo manuale di istruzioni.

2. Assicuratevi che
I'alimentazione sia disattivata
(OFF). Quindi inserite questa

cartuccia nell’'unit Game Gear.

i, Aftivare |'alimentazione (ON).
In breve tempo apparir lo
schermo del fitolo.

4. Se lo schermo del fitolo non
appare, spegnete
I'apparecchio (OFF).
Accertatevi che il sistema sia
montato corefttamentea e che
la cartuccia sia inserita nel
modo appropriato. Quindi
attivatre di nuovo
I’ glimentazione (ON).

Importante: Assicuratevi sempre
che |'apparecchio sia spento

(OFF) prima di inserire la cartuccia
Sega o quando la si foglie.

Nota: I gioco & per uno due
giocatori.
@ Inserite la cartuccia Sega

Férberedelser for
spelstart

1. Utfdr anslutningama enligt
anvisningama |
bruksanvisningen f&r Segas
spalmondul.

2. Kontrollera att strdmbrytaren
har slagits ifran. Satt sedan |
spelkassaften | spelmodulen.

3. Si4 till strdmibrytaren. Efter
ndgra sekunder visas
rubrikscenen | pd bildskarmen.

4. Sid ifrédn strdmbrytaren ndr
rubrikscenen inte visas pd
bildsk&rmen. Kontrollera
ansiutningarna och att
kassetten har satts | pd korrekt
satt. Sid igen till strdmbrytaren.

Viktigh Kontrollera alitid att
strOmbrytaren har slagits ifran
innan spelmodulen spelkassetten
saftts i/tas ut ur spelmodulen.

OBSI Spelet kan spelas av en eller
tva speldeltagare.
@ Skjut in spelkassetten

Starten

1. Maak je Sega Game Gear
System kloar zoals beschreven
staat in de handleiding.

2. Zorg ervoor dat de Game Gear
UIT staat. Doe dan de cassette
in de Game Gear.

3. Zet de Game Gear AAN. Na
een moment zie je het
Titelscherm.

4, Als je geen Titelscherm ziet,
moet je de Game Gear weer
UIT zetten. Kijk na of alles goed
is aangesloten en zet de Game
Gear weer AAN.

Belangrijk: Zorg er altijd voor dat
de Game Gear UIT staat voor je er
een cassefte in stopt of uit haait,

N.B.: Dit is @en spel voor één of

twee spelers.
(D Stop de Sega cassette erin

Aloitus

1. Aseta Sega Game Gear-
jorjestelma toimintavalmiiksi,
kuten sen kayttdohjeissa
neuvotaan.

2. Varmista, ettd virtakytkin on
pois toiminnasta (OFF). Aseta
sen jalkeen tamd kasetti Game
Gear-laitteeseen.

3. Kytke virtakytkin toimintaan
(ON). Otsikkokuvaruutu tulee
asiin hetken kuluttua.

4, Jos ofsikkokuvaruutu ei tule
asiin, kytke virtakytkin pois
toiminnasta (OFF). Varmista,
ettd jOrjestelmd on kytketty
oikein ja ettd kasetti on
asetettu kunnollisesti sisGdn.
Kytke sen jalkeen virtakytkin
uudelleen toimintaan (ON).

Térkedd tietoa: Pidd aina huolta
siita, efta virtakytkin on kytketty
pois toiminnasta (OFF), ennenkuin
asetat Sega-kasetin sisddan tai otat
sen poils.

Huom: TGma peli on yhdelle tai
kahdelle pelaagjalle.
@ Syotd Sega-kasetti



A Storybook Adventure!

The weather was cold and rainy; a
perfect day for Mickey Mouse to
relax on his easy chair with his
favorite book. But the patter of the
rain on the roof was such a
soothing sound... Mickey soon fell
fast asleep holding a copy of The
World's Best Fairy Tales in his hands.

when he opened his eyes, Mickey
found that he was no longer in his
living room. He was standing in the
middie of a small vilage that
looked like it had come straight
out of a fairy tole — a scary one!
The trees were bare, with black,
twisted branches. The sky was filled
with dark clouds that flickered with
lightning. Ominous shadows lurked
among the cottages.
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Ein Abenteuer aus dem
Mdérchenbuch

Das Wetter war kalt und stGrmisch,
aber das machte Micky Maus
nichts aus. Es war eine perfekte
Gelegenheit, sich in seinem
Lieblingssessel zu entspannen und
ain gutes Buch zu lesen. Aber das
Trormmein der Regentropfen auf
dem Dach war so einschiafernd. ..
und bald war Micky fest
eingeschiafen, mit den Besten
Mdarchen der Welt im SchoB.

Als er seine Augen Offnete, hatte
sich alles um ihn ver&dndert. Er war
nicht mehr in seinem Wohnzimmer

sonder in einem Dorf. Alles sah aus,

als k&me es direkt aus einem
Marchen — einem schaurigen
Mdarchen! Alle Bume und Busche
waren antlaubt, mit schwarzen,
knorrigen Asten. Am Himmel
hingen dunkie, drohende Wolken,
die von Blitzen ereuchtet wurden.
Merkwurdige Gestalten schienan
in den Schatten um die Hauser
herum zu lauern.

Une aventure digne d'un
conte de fées!

Ce jour-la. il faisait froid et il
pleuvait. C'é&tait un jour idéal pour
se caler dans un bon fauteuil et lire
un de ses livres préféres.
Cependant, Mickey s’ endormit au
son des gouttes de pluie qui
tombaient sur le toit... avec le livre
des plus grands contes de fées
entre les mains.

Quand il ouvrit les yeux, il découvrit
que tout avait changé autour de
lui. Au lieu d’étre dans son salon. il
se retrouva dans un village. Le
decor ressemblait @ un conte de
fées — mais plutit effrayant! Les
arbres et les plantes avaient des
branches noires et tordues. sans
feuilles. Le ciel etait rempli de gros
nuages noirs qui fremblaient sous
les eclairs. Des ombres étranges
semblaient se déplacer autour des
Maisons.

Una aventura de cuento

El tiempo estaba frio y lluvioso: un
dia perfecto para que Mickey
Mouse se relgjara en su coOmoda
silla con su libro favorito. Pero el
repiguetec de la lluvia en el
tejado resultaba tan relgjante ...
que Mickey pronto se quedd
dormido sujetando un ejemplar ge
los Mejoras Cuentos de Hodas del
Mundo en sus manos,

Cuando abrib los ojos. Mickey se
encontrd con que ya no estaba
en su comedor. Estaba de pie en
medio de un pueblecito que
parecia haber salido de un
cuento de hadas

— jpero un cuento terrible! Los
arboles estaban pelados y tenian
las ramas dobladas. El cielo
estaba cubierto de oscuros
nubarrones que parpadeaban
con cada relampago. Las
sombras ominosas se extendian
por entre las casitas.



Un’avventura da libro di
racconti!

Faceva freddo e ¢ 'era un
temporale. Per Topolino era il
momento ideale per rilassarsi sulla
sua comoda poltrona con il suo
lioro preferito. Ma il ticchettio della
pioggia sul tefto era un suono Cosi
rilassante...Topolino sl addormentd
subito, profondamente, con una
copia aperta di “Le piu belle fiabe
del mondo” fra le mani.

&Quando apri gli occhi, Topolino
scopri che non era piu nel suo
soggiomo ma nel bel mezzo di un
piccolo villoggio in cul ogni cosa
sembrava uscita da una fiaba —
una fiaba di paura!l Gli alberi e i
cespugli erano spogli. con rami
neri @ curvi. Il cielo era pienc di
nuvole nere @ minacciose che si
lluminavano di fulmini. Oggeftt
strani e indistinti sembravano
celarsi nel pressi dei coftage

En dvertyrssagal

Det regnoade och var kallt! En
perfekt dag for Musse Pigg att sitta
i sin favoritfatdlj och koppla av
med sin favoritbok. Men regnets
smatter mot taket var sd sévande
... Musse somnade snart med
boken Varidens bdsta sagor i sin
hand.

Nar Musse dppnade sina dgon,
upptackte han att hon inte langre
satt | sitt vardagsrum. Han stod
istallet mitt | en by som sag ut att
tillhéra sagans vard — en
skrdmmande by! Trdden var kala,
med svarta, férvridna grenar
Himlen var t&ckt av svarta,
blixtrande moln. Lurande skuggor
gomde sig bakom stugormna.

Een Verhalenboek
Avontuur!

Het was koud en regenachtig
weer. Een perfecte dag voor
Mickey Mouse om uit te rusten in
zijn lekkere stoel met zijn favoriete
boek. Maar het gekletter van de
regen op het dak gaf zo een
rustgevend geluid... Mickey viel al
snel in een diepe slaap. Met in zijn
handen een exemplaar van 's
Werelds Mooiste Sprookjesverhalen.

Toen Mickey zijn ogen opende,
kwam hij tot de ontdekking dat hi
niet meer in de woonkamer was.
Hij stond in het midden van een
klein dorpje, dat er uit zag alsof het
direct uit een sprookjesvernaal
kwam — een eng sprookjesverhaall
De bomen waren kaal, met
Zwarte, gebroken takken. De
hemel was bedekt met donkere
wolken, die flikkerde van het
onweer. Onheilspellende
schaduwen lagen op de loer
rondom de huisjes.

Satukirjaseikkailu!

Qi kolea ja sateinen s&4 - ja oikein
oiva pdiva Mikki-hiiren rentoutua
mukavassa nojatuoclissaan
lempikirjaonsa kera. Sateen
rauhallinen ropina katolla oli
kuitenkin niin rentouttavaa, ettd
Mikki nukahti hetken kuluttua
huomaamattaan, Maailman
kauneimmat sadut yha
kapdlissdan.

Avatessaan simansa jonkin ajan
kuluttua, Mikki totesi yliGttyen ettei
han endd ollutkaan
oclohuoneessaan, vaan seisol
keskelld pientd kylQa joka naytt
aivan kuin se olisi otettu sucraan
sadusta — todella pelottavasta
sadustal Puut olivat kaikki aivan
lehdeftd, niiden oksat olivat mustat
ja mutkikkaat, ja taivas oli taynnda
turmmia pilvid joiden valista
salamat valahtelivat. Torppien
valissd hailyi unhkaavia varjoja.



Suddenly, Mickey heard a scream.
Behind one of the coffages a
village girl was being aftacked by
an evil-looking monster! Mickey
rushed to the rescue, knocking the
monster out with a Bounce Aftack.
He helped the girl to her feet. “Are
you all right?” he asked.

“¥Yes. Thank you,” she gasped. "l
don’t know what | would have
done without youl”

“It sure is creepy around here,”
Mickey said. "Has something bad
happened to this vilage?”

According to the girl. the village
used to be protected by a magic
crystal. Not long ago. that crystal
had been stolen by the evil
Phantom who now ruled the land.
With the crystal gone. the village
and the surrounding valley had
become a gloomy, frightening
place, full of dangerous magic.
Suddenly the girl's eyes
brightened. "Maybe you can help
us!” she said hopefully.

Piatzliche harte Micky einen Schrel.
Er drehte sich um und sah ain
Mdadchen aus dem Dorf, das von
aeinem schrecklich aussehenden
Monster weggetragen wurde!
Micky rannte zur Hilfe und schiug
das Monster zu Boden. Er half dem
Madchen auf die FOBe. "Bist Du
verletzt?”, fragte er.

*Nein. Vielen Dank,” keuchte sie.
“lch weil nicht, was ich ohne Dich
getan haftel!”

“Es sieht hier ganz schon
unheimiich aus”, sagte Micky.

“Was ist passiert?”

Das Méadchen erzdhite ihm die
Geschichte des bdsen Phantoms.
das den magischen Kristall
gestohlen hatte, der das Dorf
schutzt. Ohne den Kristall waren
alle schonen Dinge
verschwunden, und das Dorf
wurde zu einem finstaren,
schaurigen Ort voll bdser Magie.
PiStzlich leuchteten die Augen des
Madchens auf. “Vielleicht kannst
Du uns helfen!” sagte sie voller
Hoffnung.

Soudain, Mickey entendit un cri,
Derriére une des maisons, il vit un
horrible monstre attaquer une
jeune fille du village! Mickey se
précipita & son secours et
assomma le monstre par son
attaque a rebonds. Il aida la jeune
fille & se relever et lui demanda
“Est-ce que ca va?”,

*Oui, merci beaucoup” murmura
la jeune fille, hors d'haleine. “Je ne
sals pas ce que | aurais fait sans
vous!”®

"L endroit est vraiment effrayant”
dit Mickey. “Qu’est-il arrivé au
vilage?”

D'aprés le récit de la jeune fille, le
village était protégé par un cristal
magique. Peu de temps
ouparavant, le cristal a &té volé
par un fantime diabolique qui a
pris le contrie de la région. Depuis
que le cristal a disparu, le vilage et
la vallée se sont fransformés en un
endroit effrayant et obscur, rempli
de magie dangereuse.
Brusquement, le visage de la jeune
fille s'éclaira. “Vous pouvez peut
étre nous aider!” supplia-t-elle
remplie d espoir.

De repente, Mickey oy un
chillido. Detras de una de las
casitas, una joven del pueblo era
atacaoda por un monstruo de
aspecto diabdlico. Mickey se
apresurd a rescataria golpeando
al monstruo con un atague con
rebote. Le preguntd a la joven:
.Te encuentras bien?

"SI, gracias”, musitd ella. "No sé
que hublera hecho sin til",

“Esta claro que algo raro pasa
aqui”, dijo Mickey. " Ha pasado
algo malo en este pueblo?”.

Segun la joven, el pueblo solia
estar protegido por un cristal
magico. No hacia mucho, ese
cristal habia sido robado por el
diabdlico fantasma que desde
es0s momentos gobernaba sobre
el pueblo. Sin el cristal, el pueblo y
el valle circundante se habian
convertido en un lugar sombrio y
atemorizado, lleno de una magia
peligrosa. De repente, los ojos de
la joven empezaron a brillar.
"iQuizd tu puedas ayudamos!”,
dijo con gran esperanza.



Improvvisamente Topolino senti un
grido e si accorse che dietro uno
dei coftage un mostro dall aria
dermoniaca stava assalendo una
ragazza del vilaggio! Corse a
salvaria. Fece fuori il mostro con un
attacco con salto e aiutd la
ragazza a rimettersi in piedi. “Va
tutto bene?” Le chiese.

“Si, grazie - ansimo lei - non so
come avrel fatto senza di tel”

“Questo posto é raccapricciante -
disse Topolino - che cosa &
accaduto a questo villaggio?”

La ragazza gl raccontd che i
vilaggio aveva goduto della
protezione di un cristallo magico.
Ma non molto tempo prima il
cristallo era stato rubato da un
tantasma malvagio che ora
governava quelle terre. Senza quel
cristallo, il viloggio e la valle che lo
circonda si erano trasformati in un
luogo lugubre e tetfro, pieno di
magie pericolose.
Improvvisamente gli occhi della
ragazza iniziarono a brillare. “Forse
tu puoi aiutarcil” Disse piena di
speranza.

Pliotsligt hérde Musse eft skrik.
Bakom en stuga holl eft
skrackinjogonde monster att
anfalla en flickal Musse rusade
fram f&r att rGdda flickan, slog ned
monstret med sitt studsanfall. Han
higipte flickan pé fétter. ~Ar du
oskadad?” frdgade han.

“Ja. Tack.” fidmtade flickan. “Jag
vet inte hur jag klarat mig utan

digl*

"Det ar verkligen skrdmmande
har,” sade Musse. "Har ndgonting
konstigt hant denna by?”

Enligt vad flickan berdttade.
skyddades byn tidigare av en
magisk kristall. Men inte s& lGnge
sedan stal Fantomen den onde,
som numera harskade detta land,
den magiska kristallen. Och med
kristallen borta. omvandiades byn
och den omgivande dalen till en
dyster, skrGmmande plats, full av
farlig frolidom. Pibtsligt lyste flickans
&gon upp: “Kanske du kan hjdlpa
0s57" sade hon hoppfullt.

Opeens hoorde Mickey een
schreeuw. Achter eén van de
huisjes werd een dorpsmeisje
aangevallen door een eng
monster! Mickey versioeg het
monster met een Stuiter Aanval en
redde het meisje. Hierna hielp hij
het meisje overeind. "~'Gaat het
met je 7", vroeg hij.

“Ja, dank je' ', hijgde ze nog na.
"k weet niet wat ik zonder je had
moeten doen!’’

Het is wel griezelig hier ', zel
Mickey. "'Is er iets ergs gebeurd
met het dorp?”

Volgens het meisje werd het dorp
vioeger beschermd door aen
magisch kristal. Nog niet zo lang
geleden werd deze gestolen door
de boze Geest, die nu het land
regeerde. Doordat het kristal
verdwenen is, is het dorp en de
vallei er omheen omgetoverd tot
een sombere. angstaanjagende
plaats met veel gevaarlijke magie.
Opeens flikkerde de ogen van het
meisje. "Misschien kan jij ons
helpen!"’, zel ze vol hoop.

Yht Gkl Mikcki kuuli kirkoisun.
Er&an torpan takana ilkedn
nakdinen hirvid oli juur
hyGkk&dmassa tytdn kimppuun!
Mikki riensi apuun, nuijaten hirvién
tajuttomaksi
pomppuhydkkaykselld. Han auttoi
sitten tytdn pystyyn. “Oletko
kunnossa?” han kysyl huolissaan.

“Kiitos, kylld olen,” twttd vastasi
haukkoen henked.

“Mutta en fledd miten minun olisi
kaynyt ellet olisi ehtinyt apuun!”

“TG4IG on todella kolkkoa,” Mikki
sanoi. “Mita taallé on oikein
tapahtunut?”

Tyton kertoman mukaan kylad
ennen suojeli taikakristalli jonka
vahdan aikaa sitten oli rydstanyt
paha Aave joka nyt hallitsi koko
valtakuntaa. S5en jalkeen kun
kristalli oli maeneatetty, kyld ja sitd
ympdrdiva loakso vahitellen
synkistyi muuttuen ennen pitk&d
pelottavaksi paikaksi joka oli
tGynnd vaarallisia taikavoimia.
Lopetettuaan kertomuksen. tyton
kasvot Okkid kirkastuivat. "Ehkd
sind pystyt auttamaan meital” han
huudahti toiveikkaash.



A Phantom? Evil magic? It
sounded scary, but... Mickey stood
up straight and threw his shoulders
back. “I'll do my best!”

You and Mickey Mouse will fravel
through fantastic and danger-ous
places as you search for the
Phantom’s Castle. You might also
find friends to give you advice,
and magic items that will help you
through the roughest parts of your
quest,

Good luck,. Mickey! You are the
village's last hope!

Ein Phantom? Bose Magie? Es
kiang schaurig, aber... Micky
richtete sich auf und warf die
Schultern zurdck. “lch werde mein
Bestes tunl”

Sie und Micky Maus werden durch
phantastische und gefdhrliche
Orte reisen, wahrend Sie nach der
Burg des Phantoms suchen. Sie
werden auch Freunde finden, die
Innen Ratschibge geben, sowie
magische Artikel, die ihnen helfen
k&nnen.

Viel Glick, Micky! Du bist die lefzte
Hoffnung des Dorfes!

Un fantime? De la magie
diabolique? Comme c’est
effrayant, cependant... Mickey se
releva, sortit les épaules et dit: "Je
feral de mon mieux!”

Vous allez accompagner Mickey
dans des lieux fantastiques et
dangereux a la recherche du
chéteau du fantime. Vous allez
rencontrer des amis qui vous
donneront des conseils et vous
trouverez également des

accessoires magiques qui pourront
vous aider dans les moments

difficiles.

Bonne chance, Mickey! Tu es I
dernier espoir du village!

JUn fantasma? ; magia negra?
parecia aterrador. pero... Mickey
s& puso en pie y se encogio de
hombros. "jHorz lo que puedas!”.

Usted y Mickey Mouse vigjaran a
través de lugares fantasticos y
peligrosos al fiempo que van en
busca del castillo del Fantasma.
Puede que tambien se
encuentren amigos que les den
consejos, asi como objetos
magicos que les ayuden en las
etapas mas duras del viaje.

jBuena suerte, Mickey! jEres o
uitima esperanza del pueblo!



Un fantasma? Magia nera?

Sembra davvero un brutto affare...

Ma Topolino rimase impassibile e
gonfid il petto dicendo: "Ce la
meftterd tuttal”

Vol, insieme a Topolino, viaggiate
attraverso luoghi fantastici e
pericolosi alla ricerca del castello
del fantasma. Potete anche
incontrare degli amici che vi
danno consigli e frovare oggeftti
magici che vi aiutano nella parte
piu difficile della vostra avventura.

Buona fortuna! Insieme a Topolino
siete |I'ultima speranza gel

villaggio!

Fontomen? Ond trolldom? Det Gt
skrmmande, men... Musse rdtade
sig och strGckte sina axior. "Jag
skall gbra mitt bastal”

Du och Musse Pigg kommer att
resa genom fantastiska och farliga
platser under ert sGkande efter
Fantomens slott. Kanhanda traffar
du vanner, som ger rad, och
lyckoting som hjGlper er att klara
av de alira svaraste trdngmdal
under sdkandet efter kristallen.

Lycka till, Musse! Du @r byns sista
hopp!

Een Geest? Enge magie? Het
kionk allemaal angstaanjagend.
maar Mickey rechtte zijn
schouders. “lk zal mijn best doen.”

Jij en Mickey Mouse zullen samen
door fantastische en gevaarlijke
plaatsen reizen, op zoek naar het
kasteel van de Geest. Misschien
kunnen jullie vrienden vinden, die
jullie advies en magische
voorwerpen geven. Die helpen je
dan weer door de moeilijkste

gedeeltes van jouw zoektocht.

Veel succes, Mickey! Jij bent de
laatste hoop voor het dorpje!

Aave? Pahoja taikavoimia? Se
kuulosti peloftavalta mutta... Mikki
ryhidisti selkansd ja pullisti rintaansa.
"Teen ainakin parhaani!™ han
lupasi.

Lahdet nyt Mikki-hiiren kanssa
matkalle halki ihmeellisten jo
vaarallisten paikkojen, kohti
Aaveen linnaa. Saatatte myds
matkalla loytad neuvoja tarjoavia
ystavid sekd taikakaiuja joiden
avulla selviydytte seikkallunne
vaikeimmista paikoista.

Onnea matkaan, Mikki! Olet kylan
viimeinen toivol
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Take Control!

@Dhl-l:ﬂonﬂluﬂun

-

Press left or right to make
Mickey go in those directions.
Press UP to:

Enter doorways.

Climb upward.

Grab onto vines or ladders.
Press DOWN to:

Duck.

Climb down vines or ladders.

Start Button

Press to bring up the Status
screen during the Map screen.
Prass to pause the game.” press
again to resume play.

Spielsteuerung
EI} Richtungstaste

Drucken Sie die Richtungstaste
nach rechts oder links, damit
Micky in diese Richtungen geht
Dricken Sie die Richtungstaste
nach oben, um:

In Taren einzutreten.

Nach oben zu kiettern.

Reben oder Leitern zu
argreifen

Dricken Sie die Taste nach
unten, um:

Sich zu ducken.

Reben oder Leitern
herabzuklettern

Starttaste

Dricken um die .
Statusanzeigen im auf dem
Landkartenbildschirm
aufzurufen,

Dricken, um im Spiel eine
Pause einzulegen; emeut
drucken, um weiterzuspielen.

®

Aux commandes!

(D Touche directionnelle

e Appuyez vers la gauche ou la
droite pour que Mickey avance
dans ces directions.

« Appuyez vers le haut pour:
passer des portes. grimper.
vous accrocher a des tiges ou
des échelles

+ Appuyez vers le bas pour:
vous baisser,
descendre le long des figes et
des échelles.

@) Touche Start

Appuyez pour faire apparaitre

I'&écran de statut sur I'écran de

la carte.

* Appuyez pour faire une pause:
appuyez de nouveau pour
reprandre la partie.

START

o

Toma de control

(1 Botén direccional

Prasidbnelo a izquierda o
derecha para hacer que
Mickey se mueva en esas
direcciones.

Presione UP (arriba) para:
Entrar por puertas.
Escalar hacia arriba.
Trepar por enredaderas o
ascaleras

Presione DOWN (abajo) para:
Agacharse.

Trepar por enredaderas o
ascaleras

Botén de inicio

PresiGnelo para invocar la
pantalla de estado durante la
pantalla del Mapa

Presidnelo para hacer una
pausa en &l juego; vuelva g
presionario para retomar el
juego



Prendete il comando!

EI} Pulsante D (di direzione)
Premete a sinistra o destra per
fare andare Topolino nelle
rispettive direzioni.

+ Premete SU per:

Varcare una soglia.
Scalare.

Arrampicarvi su piante
rampicanti © scale.

* Premete GIU per:
Chinanvi.

Scendere da plante
rampicanti o scale.

@ Pulsante di avvio

Premete per richiamare lo

schermo di situazione del gioco

sullo schermo di mappa.

* Premete per fare una pausa
aurante il gioco; premete
ancora per riprendere il gloco.

Ta ledningen!
L‘i} Styrkulan

Vicka styrkulan &t vanster eller
hoger (1 pilamas riktningar) 1o
att fa Musse att fiytta sig &t
vanster eller hoger.

Vicka styrkulan uppét 16r aft:
stiga in genom en
domdppning.

kidittra uppdat,

grabba tag i sidvaxter eller
stegar.

Vicka styrkulan neddt 16r att:
f& Musse att ducka undan,
kiGttra nedat 1Gngs sjiévaxter
och stegar.

Startknappen START

Tryck pd denna knapp fér att
ta fram tavian med
poangstaliningen nar kartan
dver ett visst omrdde visas pd
bildsk&rmen.

Tryck pd denna knapp for att

ta en paus under spelets gang.

Tryck igen pd knappen for aft
fortsatta med spelet.

De Besturing!

@‘J Richting Toets
Druk de R-toets naar links of
naar rechts om Mickey in deze
richtingen te bewegen.

¢« Druk op OMHOOG om:
Deuropeningen binnen te
gaan.
Omhoog te kiimmen.
Om wijnstokken en ladders vast
te pakken.

e Druk op OMLAAG om:
Te duiken.
Om wijnstokken en ladders af
te gaan.

@ Start Toets

Druk hierop om je Status

scherm tijdens het kaart scherm

te bekijken.

¢ Druk hierop om te pauzeren;
druk nog een keer om verder
te gaan met het spel.

]

Ota ohjaimet k&siisi!
@ Suuntanéppdin

Paina vasemmalle tai cikealle
likuttaaksesi Mikkid ko suuntiin.
Paina YLOS:

Menndksesi sisGan ovista.
Kiivetaksasi yids. .
Tarttuaksesi kiinni kdynndksiin
tai tikapuihin.

Paina ALAS:

Kumartuaksesi.

Laskeutuaksesi alas kdyrnndksic
tai tikapuita.

@ Aloitusndppdin

Paina Karttaruudussa (Map)
kutsuaksesi esiin Tilanneruudun
(Status).

Paina siity&ksesi tauolle. Paina
jdlleen jatkoaksesi pelid.

11
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@ Button 1

« Press to make Mickey pick up
and throw objects.

« Press to speed up didlogue
scCreens.

(@ Bufton 2

Prass to make Mickey jump.

Press while in the air to make

Mickey deliver a Bounce

Attack.

« Press to swim. Press repeatedly
to swim upward.

« Press to speed up dialogue
sCreens.

Note: Press Buttons 1 and 2 '
simultaneously to skip the dialogue
screens antirely

@ Taste |

o Dracken, um Micky
Gegenstande aufheben und
werfen zu lassen.

¢ Dricken, um die Dialogbilder
zu beschleunigen.

@ Taste 2

¢ Drlcken, um Micky springen zu
lassen. Dricken, wahrend er in
der Luft ist, um ihn einen
Hupfangriff ausfUhren zu lassen

« Drocken, um zu schwimmen.
Wiederholt dricken, um nach
oben zu schwimmen.

e Dricken, um die Dialogbilder
zu beschleunigen.

Hinweis: Taste 1 und 2 gleichzeitig
dricken, um die Dialogbilder ganz
zu uberspringen.

@ Touche 1

« Appuyez pour que Mickey
attrape et lance des objefs.

e Appuyez pour accélérer le
défilernent des écrans de
dialogue.

@ Touche 2

Appuyez pour que Mickey

soute. Appuyez pendant qu'il

est en |'air pour déclencher
une attaque & rebonds.

« Appuyez pour nager. Appuyez
de fagon reépétée pour nager
vers la surface.

¢ Appuyez pour accélérer le
défilement des écrans de
dialogue.

]

Remarque: Appuyez en méme
temps sur les touches 1 et 2 pour
sauter entiérement les écrans de
dialogue.

@ Botén 1

* Presidnelo para que Mickey
agarre y lance objetos.

« Presidnelo para acelerar las
pantalias de didlogo.

@ Botén 2

Prasibnelo para hacer que

salte Mickey. Hagalo mientras

est en el aire para que realice
un atague con rebote.

e Presibnelo para nadar.
Prasionelo repetidamente para
nadar hacia arriba.

+ Presibnelo para acelerar las
pantallas de didlogo.

Nota: Presione los botones 1 y 2
simultneamente para eludir
completamente las pantallas de

didlogo.



@ Puisante 1

» Premete per far raccogliere a
Topolino gli oggetti e lanciarli.

« Premete per scormere
velocemente gli schermi dei
messaggl.

(@ Puisante 2

» Premete per far saltare
Topolino. Premete quando & a
mezz aria per un attacco con
salto.

* Premete per nuotare. Premete
ripetutamente per nuotare in
risalita.

+ Premete per scorrere
velocemente gli schermi del

messaggl.

Nota: Premete i pulsanti 1 e 2
simultaneamente per saltare
completamente gli schemni dei
messaggi.

@ Knapp |

e Tryck pd denna knapp f&r att
& Musse aft plocka upp
nagonting och kasta det han
plockat upp.

¢« Tryck pd denna knapp for att
snabbare gd igenom
dialogerna som visas pa
bildsk&rmen.

@ Knapp 2

Tryck pa denna knapp for aft

f& Musse att hoppa. Tryck pd

denna knapp. ndr Musse ar |

luften, f&r att f& Musse aft gdra
eft studsanfall.

« Tryck p& denna knapp fér att
t& Musse aft simma. Tryck gang
efter annan pd knappen fér att
fQ Musse att simma mot
vattenytan.

* Tryck pd denna knapp fér att
snabbare ga igenom
dialogerna som visas pd
bildsk&rmen.

OBS! Tryck samtidigt in knapparna
1 och 2 t&r att hoppa bver
scenema med dialoger.

@ Toets 1

¢ Druk hierop om Mickey
voorwerpen te laten oprapen
an ze te gooien.

o Druk hierop om teksten op het
scherm versneld voorbij te laten
goaan.

@ Toets 2

e Druk hierop om Mickey te laten
springen. Houdt hem ingedrukt
als je wilt dat Mickey een Stuiter
Aanval doet.

o Druk hierop om te zwemmen.
Druk de Toets een paar keer
achter elkaar in om naar
boven te zwammen.

¢ Druk hierop om teksten op het
scherm versneld voorbij te laten

gaan.

Let op: Druk Toets 1 en Toets 2
tegelijkertijd in om de verhaal
schermen helemaal over te slaan.

@ Néappéin 1

Paina pannaksesi Mikin
poimimaan ja heittdmadn
asinaita.

Paina nopeuttaaksesi
keskusteluruutuja.

N&ppdain 2

Paina pannaksesi Mikin
hyppddmadn. Paina jalleen
Mikin ollessa ilmassa,
suorittaaksesi
pomppuhyOkkdyksen.

Paina uidaksesi. Paina
toistuvasti uidaksesi yldspain.
Paina nopeuttaaksesi
keskusteluruutuja.

Huom: Paina nGppdimida 1 ja 2
yht& aikaa ohittaaksesi
keskusteluruudut tdysin.
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Geftting Started

Following the Sega logo you'll see
the infroduction of the game story
followed by the Land of Musion
Starring Mickey Mouse tifle screen.
If you want to skip past the story
and go directly to the title screen.
press the Start Button. At the title
screen press the Start Button to
begin play.

First you'll see a Map screen that
shows where Mickey is in the
game. At the beginning of the
game he’ll be standing in the
village. Press Button 1 or 2 to get
some additional information from
the girl, then press Button 1 or 2 to
make the messages proceed
quickly and return to the Map
screen.

Spielbeginn

Lesen Sie die
Spielgeschichtenbildschirme. um
zu sehen, wie Micky In diese Loge
geraten ist. Wenn Sie die
Splelgeschichte Uberspringen und
direkt zum Titelblld gehen wollen,
dricken Sie die Starttaste. Beim
Titelbild dricken Sie die Starttaste,
um mit dem Spiel zu beginnen.

Zuerst erscheint eine Landkarte.
die zeigt, wo sich Micky im Splel
befindet. Beim Spielanfang steht er
im Dorf. Dricken Sle Taste 1 oder 2,
um weltere Informationen von
dem Mdadchen zu erhalten, und
dann Taste 1 oder 2, um schnell
durch die Meldungen
welterzuschalten und zum
Landkartenbild zurGckzukehren.

Préparatifs

Aprés le logo Sega, les écrans de
I'histoire apparaissent, suivis de
I'écran de titre Land of Musion
Starring Mickey Mouse. Si vous
voulez sauter les écrans de
I'histoire et aller directement &
I'écran de titre, appuyez sur Ig
touche Start. Sur I'écran de titre,
appuyez sur la touche Start pour
commencer @ jouer.

Tout d"abord, une carte indiquant
I'@ndroit ou se trouve Mickey
apparait. Au début de la partie, il
se tfrouve dans le vilage. Appuyez
sur la touche 1 ou 2 pour obtenir
plus de détails de la jeune fille du
village, puis oppuyez de nouveau
sur la touche 1 ou 2 pour accélérer
le défilement des messages et
retourner & I'écran de titre.

Preparativos

Después del logotipo de Sega,
usted verd la introduccion de la
historia del juego seguida de la
pantalla del fitulo, Land of Musion
Starring Mickey Mouse (El Pais de
la llusién con Mickey Mouse). Si
desaq saltarse la historia y pasar
directamente a la pantalia del
titulo, presione el botdn Start, En la
pantalla del fitulo presione el
botén Start para empezaor el

juego.

Primero verd una pantalia del
Mapa que le muestra dénde se
encuentra Mickey en el juego. Al
principioc del JUE‘HG se encontrarG
en el pueblo. Presione los botones
1 0 2 para obtener informacidn
adicional de la joven. luego
presione los botones 1 © 2 para
que los mensajes se aceleren y
volver a la pantalla del Mapa.



Inizio del gioco

Dopo | marchio SEGA vedete
I'infroduzione della storia del gioco
seguita dallo schermo del fitolo
“Land of illusion Starring Mickey
Mouse . Per saltare la tframa e
andare direttamente allo schermo
del titolo premete Il pulsante dl
awvvio. Per iniziare Il gioco premete
il pulsante di avvio allo schermo
del titolo.

Iniziaimente vedete uno schermo
di mappa che vi mostra il punto In
cul sl frova Topolino nel gloco.
All'inizio del gloco si frova nel
villaggio. Premete il pulsante 1 ©
quello 2 per oftenere informazioni
ulteriori dalla ragazza, quindi
premete il pulsante 1 o quello 2
per scorrere rapidamente |
messaggl e tornare allo schermo di
mappa.

Spelstart

Efter att Segas varumdarke visats pd
blidsk&rmen, visas scenerma som
ber&ttar bakgrunden fill defta
videospel. Darefter visas
titelscenen il videospelet Land of
Musion Starring Mickey Mouse.
Tryck pd START f&r att hoppa &ver
bakgrundsberdttelsen och ga
direkt till scenen med videospelefs
namn. Tryck pd START, néar
titelscenen visas pd bildsk&rmen,

fér att bérja spela spelet.

Férst ser du en karta dver omradet,
dér Musse befinner sig under
spelets gang. Vid spelbdrjan &r
han | byn. Tryck pd knapp 1 eller 2
ftér att 14 fickan beratta lite mer
Tryck darefter igen pd knapp |
eller 2 t&r att gd igenom texten
snabbare och aterga fill scenen
med kartan.

Het Spel Starten

Na het Sega logo zie je de
intfroductie van het verhaal.
gevolgd door het Land der lllusie
met Mickey Mouse op het
Titelscherm. Als je meteen naar het
Titelscherm wilt, moet je op de
Start Toets drukken. Als je het
Titelscherm hebt, moet je nog een
keer op de Start Toets drukken om
met het spel te beginnen.

Eerst zal je een kaart scherm zien,
waarop te zien is waar Mickey zich
in het spel bevindt. In het begin
van het spel bevindt Mickey zich in
het dorpje. Druk op Toets |1 of op
Toets 2 om enige aanvullende
informatie van het meisje te
krijgen. Druk dan op Toets 1 of 2
om de boodschappen snel voorbi)
te laten gaan en terug te keren
naar het kaart schermn.

Pelin aloitus

Sega-logon jGlkeen ndet pelin
juonen selityksen. ja sen jGlkeen
otsikkoruudun Land of llusion
Starring MickeyMouse. Paina
Aloitusndppdintd halutessas
ohittaa selityksen ja siityd suoraan
ofsikkoruutuun. Aloita pell
painamalla AloitusnGppdinta
ofsikkoruudussa.

MNdet ensin Karttaruudun joka
osoittaa missé kohtaa pelid Mikki
sill hetkelld on. Pelin alussa han
seisoo kyldin kohdalla. Paina
Nappdaintd 1 tal 2 soadaksesi
lis&tiatoja tytdita, ja paina
Nappdintd 1 tai 2 nopeuttackses
keskustelua ja palataksesi
Karttaruutuun.
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Use the D-Button to send Mickey
down the path toward his first
destination, the Forest. At the
bottomn of the screen you'll see the
name of the stage Mickey has
reached. Press Button 1 or 2 to
begin play.

Explore each stage and search for
treasure and magic items. Enemies
will block your path — knock them
out with a Bounce Attack. or by
throwing something at them. At
the end of some stages you might
find a friend who will give you help
and advice.

Verwenden Sie die Richtungstaste,
um Micky den Pfad herunter zu
seinem ersten Ziel. dem Wald, zu
schicken. Am unteren
Bildschirmrand sehen Sie den
Namen der Stufe, die Micky
ereicht hat. Dricken Sie Taste |
oder 2, um mit dem Spiel zu

beginnen.

Erforschen Sie jede Stufe und
suchen Sle Schatze und
Zauberartikel. Feinde werden sich
Ihnen in den Weg stellen — sefzen
Sie sie mit einem HOpfangriff auBer
Gefecht, oder indem Sie etwas auf
sie werfen. Am Ende einiger
Spielstufen treffen Sie einen
Freund, der Innen Hilfe und gute
RatschiGge gibt.

Utilisez la touche D pour amener
Mickey vers sa premiére &tape. la
torét. En bas de I"écran, vous
voyez apparaitre le nom de
I'étape. Appuyez sur la fouche |
ou 2 pour commencer 4 jouer.

Explorez chaque etape pour
trouver des trésors et des
accessoires magiques. Si des
ennemis bloquent votre chemin,
assommez — les avec 'aftaque @
rebonds ou en langant quelgue
chose. A la fin de certaines
étapes. vous rencontrerez un ami
qui pourra vous aider et vous
conseiller.

Use el botdn D para enviar a
Mickey camino abajo hacia su
primer destino, el Bosque. En la
parte inferior de la pantalla verd el
nombre de la etapa que vaya
alcanzando Mickey. Presione el
botén 1 o 2 para empezar el
juego.

Explore cada etapa y busque el
tesoro y los objetos magicos. Los
enemigos le bloguearan el paso
— golpéeles con un ataque con
rebote o lanzandoles algo. Al final

de algunas etapas puede que se
encuentre con un amigo que le

proporcione ayuda y consejo.



Usate il pulsante D per far andare
Topolino lungo il sentiero che lo
porta alla sua prima destinazione,
la foresta (FOREST). In basso sullo
schermo vedete il nome della fase
di gioco raggiunta da Topolino.
Premete il pulsante 1 o quelio 2
per iniziare a giocare.

Esplorate ogni fase e cercate il
tesoro e gli oggetti magici. | nemici
vi ostacolano lungo la strada —
fateli fuori con un attacco con
salto o lanciandogli qualcosa. Al
termine di alcune fasi potete
incontrare un amico che vi da

aiuto @ consigli.

Vicka styrkulan at Iampligt hall fér
att skicka Musse ivag langs stigen
mot hans fdrsta mal skogen -
FOREST. P4 bildsk&rmens nedre
kant ser du namnet pd
speletappen Musse natt. Tryck pd
knapp 1 eller 2 f&r att bdrja spela.

Utforska noga varje speletapp och
sOk efter skatter och lyckoting.

Fiender kommer att blockera din
och Musses vag — |Gt Musse
anvanda sitt studsanfall eller kasta
nagonting mot fienden for att sid
ned dem. Mot slutet av vissa
speletapper kan du tr&ffa en van
sgrdnmdnorduachnerdﬁumdﬂ
| ,

Gebruik de R-toets om Mickey
langs het pad naar zijn eerste
besternming. het Bos, te laten
gaan. Onderaan het scherm zal je
de naoam van het level dat Mickey
heeft bereikt zien. Druk op Toets |
of op Toets 2 om het spel te
beginnen.

Onderzoek elk level en zoek naar
schatten en magische
voorwerpen. Vijanden zullen
proberen om de weg te
versperan — versia ze met een
stuiter Aanval, of door lets naar ze
toe te gooien. Aan het eind van
sommige levels kom je misschien
een vriend tegen die je kan
helpen en advies kan geven.

Slirrd Mikki eteenpdin polulla kohti
ensimmaistd kohdettaan. eli
Metsda, painamalia
Suuntandppdintd. Peliruudun
alareunassa ndet Mikin
saavuttaman tason nimen. Aloita
peli painamalla Nappaintd 1 tai 2.

Tutki kukin taso tarkasti I6ytadaksesi
katketyt aarteet ja tailkakalut.
Viholliset tukkivat tiesi — lyd ne
tajuttomiksi kayttaen
Pomppuhydkkdaystd tai heittdmdalla
niit& jollakin. Erdiden tasojen
lopussa saatat 16ytad ystdvan joko
tarjoaa sinulle apua ja neuvoja.
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Mickey’'s Moves

Picking Up and Throwing Objects
Use the D-Button to move Mickey
close to the object you want him
to pick up. When Mickey grabs the
object, press Button 1 to make him
pick it up. Once he has picked up
something. Mickey will carry it
around if you press the D-Button
laft or right.

Press Button 1 again to make
Mickey throw whatever he's
holding.

To throw an object a long
distance, or to a higher level, press
Button 2 to make Mickey jump,
then press Button 1 to make him
throw the object at the peak of his
jump.

Note: Mickey can only pick up one
object at a time.

Mickys Bewegungen
Aufheben und Werlen von

Gegenstinden
Bewegen Sie Micky mit der
Richtungstaste nahe an den
Gegenstand, den Sie ihn
aufheben lassen wollen. Wenn
Micky den Gegenstand ergreift,
dricken Sie Taste 1, damit er ihn
festhalt. Wenn Micky etwas
ergriffen hat, frogt er den

and mit sich, wenn Sle die
Richtungstaste nach links oder
rechts drucken.

Drucken Sle Taste 1, um Micky
warfen zu lassen, was immer er bel
sich tragt.

Um einen Gegenstand weit oder
an eine hdhergelegene Stelle zu
werfen, dricken Sie Taste 2, damit
Micky springt und dann Taste 1,
damit er den Gegenstand an der
héchsten Stelle im Sprung wirft.

Hinwels: Micky kann immer nur
einen Gegenstand zur Zeit fragen.

Utllisez la touche D pour
approcher Mickey de |'accessoire
Q ramasser, puis appuyez sur la
touche 1 pour qu’ll le ramasse.
Quand Mickey & ramassé
I'acceassoire, appuyez sur la
touche D vers la gauche ou la
droite pour qu’'ll I'emméne avec
lui.

Appuyez de nouveau sur la
touche 1 pour que Mickey lance
I'accessoire qu'll fransporte.

Pour lancer un objet loin ou sur un
niveau supéneur, appuyez sur la
touche 2 pour que Mickey saute,
puis appuyez sur la touche 1 pour
qu’ll lance |I'accessoire au sommet
de son saut.

Remarque: Mickey peut ramasser
un seul accessoire & la fols,

Los movimientos de
Mickey

Apresamiento y lonzamiento de
objetos

Use el botén D para hacer que
Mickey se mueva cerca del objeto
que usted desee agarrar. Cuando
Mickey aprese el objeto, presione
el botén 1 para hacer que lo
agarre. Una vez gue haya
agarrado algo, Mickey lo levard
consigo si presiona el boton D a
lzquierda o derecha.

Vuelva a presionar el botdn 1 para
hacer que Mickey lance lo que
tenga en la mano.

Para lanzar un objeto a larga
distancia o a un nivel superior,
presione el botdn 2 para que salte
Mickey y luego presione el botdn |
para que lance el objeto en lo
més alto del salto.

Nota: Mickey sblo podra agarrar
un objeto cada vez,



Le mosse di Topolino

Per raccogliere e lanciare oggetti
Usate il pulsante D per far
avvicinare Topolino all'oggetto da
raccogliere, quindl premete |l
pulsante 1. Topolino raccoglie
I'oggetto e lo porta con sé
quando premete il pulsante D a
sinistra o destra.

Premete ancora il pulsante | per
far lanciare a Topoline qualsiasi
oggetto abbia.

Per lanciare un oggefto a
notevole distanza o in alto,
premete il pulsante 2 per far
saltare Topolino, quindl premete |l
pulsante 1 per fargli lanciare
I'oggetto che ha mentre e
all’apice del salto.

Nota: Topolino pud raccogliere
solo un oggetto per volta

Musses specialknep

Hur Musse plockar upp nagonting
och kastar det han plockat upp

Vicka styrkulan &t IGmpligt hall 1&r
aft fiytta Musse ndrmare det han
skall plocka upp. Tryck pd knapp
1. precis | det dgonblick d& Musse
grabbar tag | tinget. for att td
honom att plocka upp det. Efter
att Musse plockat upp nagonting,
far du Musse att bara pd det
genom att vicka styrkulan &t
vanster eller hoger.

Tryck en gang till pd knapp 1 1&r
att f& Musse att kasta det han
plockat upp.

Hur du far Musse aft slunga ivag
eft idngt kast eller ta sig pd en
plats hdgre upp: tryck forst pd
knapp 2 for att 4 Musse att hoppa
och darefter pd knapp 1 for att f&
honom att kasta det, han hdaller i,
ndr han befinner sig hogst uppe |
luften.

OBSI Musse kan endast plocka
Jpp eft ting &t gangen.

Mickey’s Bewegingen

Oprapen en Gooien van
Voorwerpen

Gebruik de R-toets om Mickey
dichtbij het voorwerp te laten
komen dat hij moet oppakken.
Wanneer Mickey het voorwerp
pakt. moet je op Toefs | drukken
om het op te rapen. Als Mickey
eenmaal een voorwerp heeft, zal
hij het voorwerp bij zich houden als
je de R-toets naar links of rechts
drukt.

Druk weer op Toets | om Mickey
het voorwerp te laten gooien.

Als je een voorwerp een lange
afstand wilt laten overbruggen, of
als je het naar een hoger niveau
wilt krijgen, moet je op Toets 2
drukken om Mickey te laten
springen. Druk als hij op het
hoogste punt van zijn sprong is op
Toets 1 om het voorwerp te

gooien.

Let op: Mickey kan maar een
voOorwerp per keer oppakken.

Mikin liikkeet

Esineiden poiminta jo heitto

Siirré Mikki ensin iahelle
poimittavaa esinettd kayttden
Suuntandppdintd. Kun Mikki sitten
tarttuu esineesaen, paing
Nappdintd 1 poimiaksesi sen yids.
Mikki kantaa poimimaansa
esinettG mukanaan kun painat
Suuntandppdintd olkealle tai
vasemmalle.

Paina Nappdintd 1 uudelleen
pannaksasi Mikin heittdmdadan
minkd tahansa kantamansa
asineen.

Heitd asine kauemmaksi, tai
korkedalle tasolle, painamalla ensin
Nappdintd 2 pannaksesi Mikin
hyppAdmMAdn, ja sitten Nappdaintd
I hypyn korkeimmalla kohdalla
heittaksesi sen.

Huom: Mikki pystyy poimimaan
vain yhden esineen kerraliaan
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Mickey's Bounce Attack

Press Button 2 to jump, and while
Mickey is in mid air above an
enemy or obstacle, press Button 2
again. Mickey will continue to
bounce as long as you hold down
Button 2, and as long as there’'s an
enamy or block to bounce on.

Sliding Down Siopes

Here's a fun way to defeat
enemies: when Mickey's standing
on a slope, have him perform a
Bounce Aftack. When Mickey
lands on the slope, he'll siide.
Mickey will defeat any normal
enemy he comes across, as long
as he s still siding.

Mickys Hapfangriff
Dricken Sie Taste 2. um zu
springen, und wahrend Micky in
der Luft Uber einem Feind oder
Hindernis ist, dricken Sie Taste 2
emeaut. Micky hdpft weiter, solange
Sie die Taste 2 gedrickt halten und
solange es Feinde oder Bibcke
zum Abspringen gibt.

H&nge herunterrutschen

Und hier eine interessante Art,
Feinde aus dem Weg zu rdumen:
Wenn Micky an einem Hang steht,
lassen Sie ihn einen Hupfangriff
machen. Wenn Micky auf dem
Hang landet, rutscht er. Normale
Feinde werden von Micky auf
diese Weise weggerGumt, solange
er noch rutscht.

Aftaque & rebonds
Appuyez sur la touche 2 pour que
Mickey saute. Quand Il est au-
dessus d'un ennemi ou d'un
obstacle, appuyez de nouveau sur
la touche 2. Mickey continue de
rebondir tant que vous maintenez
la touche 2 enfoncée et tant qu’il
y @ un ennemi ou un obstacle en
dessous.

Descente des pentes

C'est un moyen amusant de
vaincre les ennemis: quand
Mickey se trouve au sommet
d’'une pente, déclenchez
I'aftaque & rebonds. Quand
Mickey atterrit sur la pente, il glisse.
Tant que Mickey glissera, il
anéantira tous les ennemis
ordingires qu’'ll renconfrera sur son
chemin.

El ataque con rebote de Mickey
Presione el botdn 2 para saltar y
mientras esté en el aire sobre un
enemigo o un obstaculo, vuelva a
prasionar el boton 2. Mickey
contfinuard rebotando mientras
usted siga presionando el boton 2
y mientras haya un enemigo o
bloque sobre los cuales rebotar,

Deslizndose por pendientes
Aqui tiene una forma divertida de
vencer a los enemigos: cuando
Mickey esté de pie en una
pendiente, hagale realizar un
ataque con rebote. Una vez que
Mickey aterrice en la pendiente,
se deslizard. Mickey vencerd a
cualquier enemigo normal con el
que se encuentre con tal que
siga deslizGndose.



Aftacco con salto

Premete il pulsante 2 per far
saltare Topolino. Quando @ a
mezz aria sopra un ostacolo o un
nemico, premeate ancora il
pulsante 2. Topolino continua a
“volare” per tutto il tempo in cul
tenete premuto il pulsante 2 e fino
a quando ¢’'é un nemico o un
ostacolo su cui saltare.

Per scivolare lungo le discese

Un modo divertente per vincere |
nemici: se Topolino & in piedi su
una discesa, fategli eseguire un
attacco con salto. Quando
Topoling "afterra” sulla discesa,
inizia a scivolare e per tufto il
tempo in cul scivola sconfigge
ogni nemico normale in cui si
imbatte.

Musses studsanfail

Tryck pd knapp 2 for att f& Musse
att hoppa och sedan en gang fill
pd knapp 2, ndr Musse svavar |
luften ovantor fienden eller hindret.
Musse fortsGtter att studsa sa lange
du hdller knapp 2 intryckt och sé
ldnge fienden eller blocket finns
kvar att studsa pad.

Hur Musse glider ned langs

sluttningar

Har ar aft roligt satt att besegra
fiender: i4t Musse gora eft
studsanfall ndr han star hogst uppe
pd en siuttning. Nar Musse landar
pa siuttningen, bérjar han glida
nedat. Musse kommer att basegra
varje normal fiende, han mdter, s&
iange han glider neddat.

Mickey's Stuiter Aanvallen
Druk op Toets 2 om Mickey te laten
springen. Als Mickey dan boven
een vijand of obstakel zweeft,
moet j@ nog een keer op Toets 2
drukken. Mickey blijft stuiteren
zolang je Toets 2 ingedrukt houdt
en zolang er een vijand of
obstakel aanwezig is om op te
stuiteren.

Hier is @een leuke manier om
vijanden te versiaan: Als Mickey
op een helling staat, laat hem dan
aen Stuiter Aanval uitvoeren. Als
Mickey dan op de helling landt,
zal hij glijden. Mickey zal dan,
zolang hij blijft glijden. iedere
normale vijand die hij tegenkomt,
versiaan.

Mikin pomppuhydkkdays

Paina ensin Nappaintd 2
hypataksesi, ja sitten uudelleen
Nappdintd 2 Mikin ollessa limassa
vihollisen tai sarjettdvan lohkon
ylidipuolella. Mikki jatkaa
pomppimista niin kauan kun pidat
ndppdintd 2 painettuna ja edessd
on vinollisia tal lohkoja joiden
padild pomppia.

Liukuminen aloméakeen

Tdma on hauska tapa nujertaa
vihollisia: Pane Mikki suorittamaan
pomppuhyokkdys rinteen
yliGpuolella. Kun hén putoaa
rinteelle, han liukuu alas. Niin
pitk&an kun Mikdd liukuu
alamd&keen, hdn kaataa helposti
kaikki tavaliset vinolliset jotka
kohtaa.
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How's Mickey Doing?

@) Power Gauge: Whenever

Mickey touches an enemy of
runs into o dangerous ocbstacle,
one of the stars on this gauge
disappears. When all of the
stars are gone, Mickey loses a
Try. Mickey starfs out with two
stars, but he con collect up to
three more (for a total of five).
Mickey can glso restore his
power by picking up certain
items.

@ Tries: Mickey starts out with

three Tries. When this gouge
reads zero, the game ends. You
can get extra Tries with each
1,000 points you score, or by
picking up certain items.

@ Score: Score points by
defeating enemies, picking up
items, and getting through
each Stage in the shortest
amount of fime.

Wie geht es Micky?

@

@

Starkeanzeige: Wenn Micky
einen Feind beruhrt oder
gegen ein gefahriiches
Hindernis lAuft, verschwindet
ainer der Sterme in dieser
Anzeige. Wenn alle Stermne
verschwunden sind, verliert
Micky ainen Versuch. Micky
tangt dos Spiel mit zwei Sternen
in der Starkeanzeige an, er
kann aber bis zu funf
aufsammein. Wenn Micky
bestimmte Gegenstande
aufhebt, kann er seine Starke
wiedernerstallen.

Versuche: Micky beginnt das
Spiel mit diei Versuchen. Wenn
hier Null angezeigt wird, ist das
Spiel zu Ende. Micky kann
zusdtziiche Versuche erhalten,
indem er 1 000 Punkte sammelt
oder bestimmte Gegenstande
aufhebt.

Punkte: Micky sammelt Punkte,
indem er bestimmte Feinde
besiegt, bestimmte
Gegenstande aufhebt und in
s0 kurzer Zeit wie moglich eine
Spieistufe schafft. '

Ou en est Mickey?

(1) Compleur de force: Chague

fois que Mickey touche un
ennemi ou cogne un obstacle
dangereux, une des etoiles de
son compteur disparait. @uand
toutes les étoiles ont disparuy,
Mickey perd un essal. Mickey
commence avec deux étolles
de force mais Il peut en
ramasser jusqu’a frois (pour un
total de cing). Mickey peut
également reprendre des
forces en ramassant certains
Qccessoires.

Essais: Mickey commence
avec trois essals. Quand le
compteur atteint zéro. la partie
est terminée. Mickey obtfient un
essal supplémentaire chaque
fois qu’il margue 1 000 points
ou quand il ramasse cerfains
QcCcessoiras.

Score: Marguez des points an
baftant les ennemis, en
ramassant des accessoires et
en terminant chaque etape le
plus rapidement possible.

¢ Como esta Mickey?
(1) Indicador de potencia:

Cuando Mickey toque a un
enemigo o cormre hacia un
obstaculo peligroso. una de las
estrellas de su indicador
desoparecerd. Cuando hayan
desaparecido todas las
estrellas, Mickey perderd un
intento. Mickey empezard con
dos estrellas pero podrd
coleccionar hasta tres mas
(hasta un total de cinco.)
También podrd recuperar su
poder agarrando
determinados objetos.

Infentos: Mickey empezard con
tras Intentos. Cuando el
indicador sefale cero,
terminara el juego. Podra
obtener Intentos adicionales
cada vez que consiga 1000
puntos, o también agarrando
determinados cbjetos.

@ Puntuacién: Consiga puntos

derrotando a enemigos,
agarrando objetos y pasando
por cada efapa en e menor
periodo de fiempo posible.



Come sta andando a Hur klarar Musse sig? Hoe Gaat het met Kuinka Mikki parjééa
Topolino? @ Styrkemdtare: en sHiama Mickey? @ Elinvoimamittari: Aina kun Mikki
1 . slocknar pd styrkemdataren ] koskee viholliseen tail tormad
O lndoctore donerge O Lo gong e yarcran O \wYetaTelet cdeeee 0 uocrlseen steesoen i
voita che Topolino viene o fiende eller springer mot ett Y tanti sommuu tangosta. Kun
contatto con un NemICo o 8 farligt hinder. Musse tériorar eft fegen een gevaariijk obstake tahdet ovat lopussa, Mikki
scontra con un oggetio torsdk efter att alia starmor oploopt. verdwint er een ster menettad yhden Yrityskerran.
pericoloso, scompare una delle op deze meter. Als alle sterren .
slocknat pd styrkemdataren. Vid verdw Zin. verliest Mick Mikilld on pelin alussa kaksi
stelle i quasto Incicaione spelborian finns det tvé stiamor ! ener e o m‘:‘:’ tahted, mutta han pystyy
Quando tutte le stelle sono pd Musses styrkemdtare. men ::n :Tvan < E\: Eﬂg . kerddmadan kolme lisdd
scomparse Topolino perde un under spelefs gang kan han 06 steren. Maar kan ér Nog (enintaan viisi tahted

tentativo. Topolino inizia con
due stelle ma pud raccogliermne
altre fre (cinque in totale). Pud
anche riportare la sua energia
al pieno raccogliendo cert
oggetti.

Tentativi: Topolino inizia con tre
tentativi. @uando questo
indicatore raggiunge lo zero, il
gioco finisce. Topolino pud
oftenare un tentativo extra
ogni 1.000 punti ©
raccogliendo certi oggeftti.

@ Punteggio: | punti vengono

oftenuti sconfiggendo | nemici,
raccogliendo gl oggefti e
completando ciascuna fase
nel minor tempo possibile.

samia upp till tre stiGrnor till (tills
antalet blivit ferm). Musse kan
ocksd dterhdmta sin styrka
genom att plocka upp vissa
lyckoting.

Antalet f&rsdk: vid spelbdrjan
har Musse tre forsdk. Spelet
siutar nér denna matare
nolistalls. Du och Musse vinner
ett extra forsdk per var 1,000
podng du faft inop eller genom
att plocka upp vissa lyckoting.

@ Poangstélining: pr;:-:!lnguntulai

du och Musse samiat ihop
genom aft besegra fiender,
plocka upp lyckoting och klara

av varje speletapp | Igsta
majliga antalet sekunder

@

drie bij verdienen (tot een
totaal van vijf). Mickey kan zijn
energie opvijzelen door
verschillende voorwerpen op te
pakken.

Levens: Mickey begint met drie
Levens. Als de meter de nul
bersikt. is het spel afgelopen
Mickey kan extra Levens
verdienean bij elke 1,000 punten
of door bepaalde voorwerpan
op te pakken.

Score: Verdien punten door
vijanden te versiaan. door
voorwerpen op te pakken en
door elke level zo snel mogelijk
door te komen

mittarissa). Mikki voi myos
palauttaa elinvoimaansa
poimimalla fietty|d esineita.

Yrityskemat: Mikill& on pelin
alussa kolme Yrityskertaa. Kun
taGma mittari on nollassa, peli on
lopussa. Saat myos yhden
Yrityskermran lisdd joka kerta kun
saat 1 000 pistettd, tai kun
poimit tiefty)Q esineitd

Pisteet: Soat pisteitd
kukistamalla

" vastustajia,poimimalia esineitd

ja lapaisemalld kunkin Tason
mahdollisimman yhyessa
Qjassa
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@

®

Time: This shows the number of
seconds you have to complete
each stage. You are awarded
one bonus point for each
second remaining on the timer
at the end of the stage. You will
receive bonus points for only
the first time you pass through
each stage. If you don’t reach
the end of a Stage before the
timer reads zero. Mickey loses a
Try.

Air: This gauge replaces the
score whenever Mickey goes
into water. When the gauge
runs out, Mickey loses one Try.
Replenish the gauge by
bringing Mickey to the surface
or to pockets of air for a deep
breath whenever you can.

Sekunden Micky noch hat, um
eine Spielstufe zu schaffen.
Punkte gibt es nur beim ersten
Durchgang in jeder Stufe.
Wenn die Zeit ablauft, bevor
Micky eine Spielstufe geschafft
hat, verliert Micky einen
Versuch.

Luft: Diese Anzeige erscheint,
wenn Micky im Wasser ist,
Wenn diese Anzeige ganz
zusammengeschrumpft ist,
verliert Micky einen Versuch
Bringen Sie Micky immer zur
Oberflche, um tief Atem zu
holen, wenn Ske kdnnen

@ Zelt: Hier wird gezeigt. wie viele @ Temps: Ce compteur indique le

nombre de secondes qu'il vous
reste pour terminer chaque
etape. Vous gagnez un point
de bonus pour chaque
seconde qui reste sur la
minuterie @ la fin de |I'étape.
Vous recevez des points de
bonus uniquement la premiere
fois que vous effectuez une
étape. Si vous ne terminez pas
I'étape avant que la minuterie
atteigne zéro, Mickey perd un
essal.

Alr: Ce compteur apparait a la
plaoce du score quand Mickey
est dans 'eau. Quand le
compteur est vide, Mickey
perd un essai. Veillez & ramener
Mickey & la surface ou dans
une poche d’air dés que vous
pouvez pour qu’il remplisse ses
poumons d air et pour
augmenter le compteur.

@ Tiempo: Le muestra el numero

de segundos que fiene para
completar cada etapa. Por
cada segundo que le quede
en el crondmetro obtendrd un
punto de bonificacion al final
de la etapa. Recibird puntos
de bonificacion sblo la primera
vez gue pase por cada etapa.
Sl no consigue llegar al final de
una etapa antes de que el
cronometro marque cero,
Mickey perderd un Intento

Aire: Este indicador substituird
a la puntuaciéon cuando
Mickey se zombulia en el agua
Cuando se agote el indicador,
Mickey perdera un intento.
Recupere el indicador llevando
a Mickey a la superficie o a
bolsas de aire para que tome
un respiro profundo cuando

pueda.



@ Tempo: Mostra il numero del

secondi che vi imangono per
completare la fase. Vi viene
dato un punto premio per ogni
secondo rimasto sul timer alla
fine di ogni fase. | punti premic
vi vengono dati solo la prima
volta che eseguite una fase. Se
non roggiungete la fine di una
fase prima che il fimer
raggiunga lo zero, Topolino
perde una vita.

Aria: Questo indicatore
compare ogni volta che
Topolino si immerge
nell’acqua. Quando
I'indicatore si esaurisce,
Topolino perde un tentativo.
Riempite I'indicatore
riportando Topolino in
superficie o nelle grotte per un
profondo respiro ogni volta che
potete.

@ Tidur: tiduret visar antalet

sekunder du och Musse har aft
klara av en viss speletapp. Du
far et bonuspodng fér varje
aterstbende sekund tiduret
visar vid slutet av en viss
speletapp. Observera att du
endast tar bonuspodng férsta
gdngen du kiarat av en viss
speletapp. Musse foriorar eft
fOrsdk, om du inte kiorat av en
viss speletapp. ndr tiduret
nadraknats till noll.

Luftmétare: denna matare visas ©

istallet 1&r podngstaiiningen
varje gang Musse hamnar |
vatten. Musse foriorar ett férsdik
nér m&taren tdmits. Fyll upp
mataren genom att ldta Musse
simma upp till ytan eller,
narhelst mojligt. in i luftfickoma
for aft fylla lungorma med luft,

@ Tijd: Dit laat zien hoeveel

seconden je hebt om een level
af te maken. Voor iedere
seconde die overblijfft op de
meater na het volbrengen van
aan level, vardien je een
bonuspunt. Je verdient alleen
bonuspunten als je de eerste
keer een lavel door komt. Als je
het einde van een level niet
haalt voordat de tijdkiok op nul
staat, verliest Mickey een
Leven.

Lucht: Daze meter vervangt de
score zodra Mickey onder
water goat. Wanneer de meter
geen energie meer heeft,
verliest Mickey een Leven. Vul
de energie aan door Mickey
naar de opperviakte of naar
zakken met lucht te brengen,
zodat Mickey lucht kan

@ Kello: Nayttad kuinka monta

sekuntia sinulla on jaljelld kunkin
tason IGpaisyd varten. Saat
yhden lisGpisteen kustakin
sekunnista joka sinulla on jdljella
tason lopussa. Saat lisGpisteit
vain ensimmdaisestd kerrasta
kun IGpdiset kunkin tason. Jos
et |apdaise tasoa ennenkuin
aika on lopussa, Mikki
menettdd yhden Yrityskerran.

lima: Tdmda mittari iimestyy
pisteiden sijoan aina kun Mikki
joutuu veden alle. Kun mittari
NAQyttda nollaa, Mikki menettad
yhden Yrityskerran. Palauta
mittarin lukemat uittamalia
Mikki veden pinnalle tai
iimakupliin hengittdmadn aina
kun vain pystyt.
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Pause

You can stop the ftimer and pause
the game by pressing the Start
Button. Return to play by pressing
the Start Button, Button 1 or Bufton
2.

If Mickey has a Magic Flute, you'll
be asked whether or not you want
to use it. For more information on
the Magic Flute, see "Mickey's
Magic” on page 34,

Items

Here are some things that can
help you and Mickey along on
your quest:

M Whenever Mickey passes a
Place Marker, the arow
changes color to mark his
progress. If Mickey loses a Try
while on that level. he’'ll begin
his naxt Try at the last marker he

passed.

Pause

Sie kdnnen die Zeituhr stoppen und
im Spiel pausieren, indem Sie die
Starttaste drucken. Schalten Sie
zum Spiel zurGck, indem Sie die
Starttaste emeut oder Taste | oder
Taste 2 dracken.

Wann Micky eine magische Fidte
tréagt, werden Sle gefragt. ob er sie
verwenden will. Weltere
Information zur Zauberfibte siehe
“Mickys Magie” auf Seite 34.

Gegenstdnde

Hier einige der Dinge, die Micky
Maus bei seinem Abenteuer
helfen.

(D Der Pleil Gndert die Farbe,
wenn Micky vorbeigeht und
markiert seinen Erfolg im Spiel.
Wenn Micky einen Versuch in
der gleichen Spielstufe verliert,
beginnt er seinen nachsten
Versuch an dem Pfeil, an dem
er zuletzt vorbeiging.

Pause

Vous pouvez aréter la minuterie et
faire une pause en appuyant sur la
touche Start. Appuyez sur lo
touche Start, la touche 1 ou 2 pour
reprendre la partie.

Quand Mickey transporte une filte
magique. on vous demande si
vous souhaitez |'utiliser ou non

Pour plus de détails sur la filte
magique, reportez-vous au
paragraphe “La magie de
Mickey” & la page 34

Accessoires

Les accessoires suivants pauvent
vous aider dans votre recherche

D Dés que Mickey passe devant
un panneau fléché, o fliéche
change de couleur pour
indiquer sa progression. Si
Mickey perd un essal sur ce
niveau, il recommence au
dernier panneau qu’il a passé
avec |'aessal suivant

Pausa

Usted podra detener el
crondmetro y hacer una pausa en
el juego presionando el botdn
Start. Vuelva al juego presionando
el botdn Start, el botdén 1 o el 2

S Mickey tiene una Flauta Magica.
tendrd usted que responder s la
va a utilizar o no. Para mas
informacion sobre la Flauta
Magica. vea “La Magia de
Mickey" en la pagina 34

Objetos

Aqui le presentamos algunas de
las cosas que le pueden ayudar a
usted y a Mickey a lo largo de |a
busqueda:

(1) Cuando Mickey pase por un
Place Marker (marcador de
lugan), la flecha combiara el
color parg indicar el progreso
Si Mickey plerde un Intento
mientras aestd en ase nivel
empezard su siguiente Intento
en el timo marcador por el
que haya pasado.



Per fare una pausa

Potete fermare il timer e
sospendere il gioco premendo il
pulsante di avvio. Tornate g
giocare premendo Il pulsante di
avvio, il pulsante 1 o quelio 2.

S& Topolino ha un flauto magico vi

viene chiesto se volete usario o no.

Per informazioni ulterior sul flauto
magico vedete "Le magie di
Topolino™ a pagina 35.

Oggetti

Ecco alcuni oggetti che possono
aiutarvi nella vostra ricerca:

(U Ogni volta che topolino
citrepassa un segnalatore di
luogo la freccia cambia colore
per segnalare il suo passaggio.
Se Topolino perde un tentativo
mentre & allo stesso livelio,
iniziera il tentativo successivo
dall'ultimo segnalatore che ha

olfrepassato.

Paus under spelets gang

Du kan avbryta nedrdkningen pd
tiduret och ta en paus under
spelets gbng genom att trycka pd
START. Tryck en gang till p& START,
knapp 1 eller 2 f&r att fortsdtta
spela.

SQ fort Musse plockat upp en
trolifidft, kommer du aft t& frdgan
om Musse skall onvanda trolfibjten
eller ). Las kapitiet om Musses
trollkonster pa sid. 35 for att fd veta
mer om defta.

Lyckoting

Detta kapitel beskriver nagra
lyckoting som kan hjdlipa dig och
Musse att klara av de trdngmidl ni
hamnar | under ert sGkande efter
kristallen:

1 Nérhelst Musse passerar en
vagskylt byter pilen pd skylten
farg f&r att visa hur han klarar
sig. Om Musse skulle forlora ert
forsdk under denna speletapp.
bériar han sitt ndsta férsdk vid
den sista vagskylt han
passerade.

Pauze

Je kunt de tijd stoppen en het spel
pauzeren door op de Start Toets te
drukken. Druk op de Start Toets,
Toets |1 of Toets 2 om verder te
spalen

Als Mickey een Magische Fluit bij
zich heeft, wordt er aon je
gevraagd of je wel of niet de Fluit
wilt gebruiken. Kijk op pagina 35 bij
"Mickey's Magie” voor meer
informatie over de Magische Fluit.

Voorwerpen

Hier zijn enkele voorwerpen die jou
en Mickey kunnen helpen bij jullie
zoektocht:

(1) Wanneer Mickey een Piji
passeert, veranderd de pijl in
een andere kleur om zijn
vooruitgang te tonen. Als
Mickey een Leven verliest,
terwijl hij zich op een bepoald
level bevindt, begint hij zijn
volgende Leven vanaf de

loatst gepasseerde pijl.

Tauko

Voit pysayttad kellon ja oftaa
pelitauon painamalla
Aloitusndppdintd. Jatka pelid
painamalla taas Aloitusndppdinta,
Nappdintd 1 tal NGppaintd 2.

Jos Mikillé on Taikahuilu, sinulta
kysytQan haluatko kaytad sitd vai
et. Lisatietoja Taikahuilusta 1Gytyy
kohdasta “Mikin taiot™ sivulla 35.

Esineet

TassG on muutama esine joka voi
auttaa sinua ja Mikkid seikkailunne
alkanag:

(M Aina kun Mikki ohittaa
Suuntaviitan, nuoclen var
muuttuu merkiksi sitd ettd han
on kulkenut sen ohi. Jos Mikki
menettaad Yrityskerran kyseiselld
tasolia, han aloittaa seuraavan

. Yrityskerran vimeisen
ohittamansa suuntaviitan
kohdalta.
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@) Use Bamels and Blocks to knock

out enamies, to climb on, or to
weigh down buttons. They
won't break when they're
thrown, but blocks can be
destroyed by one of Mickey's
Bounce Aftacks.

Bounce on a Spring to send
Mickey up to high places.
Springs can be picked up and
carried to where they'll come
in handy.

Throw a Key at a keyhole to
open certain passages

Use a Lamp to light up aark
places, to knock out enemies
or to climb on

@ Mit Fassern und Bidcken

k&nnen Sie Feinde umilegen:;
oder Sie konnen darauf
klettern, oder sie als Gewichte
verwenden, um Schalter
herunterzudrucken. Sie konnen
aufeinander gestapelt werden,

und sie brechen nicht, wann sie

geworfen werden. Sle konnen
aber durch Mickys Hupfangriff
zerstort werden.

Die Feder erloubt es Micky. zu
hohen Stellen zu springen.
Mehrmals davon abspringen,
um zusatzliche Hohe zu
erraeichen. Fedem kdnnen
aufgehoben und getragen
wearden, wenn sie an anderen
Orten gebraucht werden. )
Werfen Sie den Schilssel
gegen eine verriegelte Stelle.
um diese zu offnen.

Die Lampe kann banutzt
werden, um dunkle Orte zu
erhellen, Feinde KO zu
schiagen oder um darauf zu
klattermn.

@ Utilisez les tonneaux et blocs
pour frapper les ennemis, pour
grimper dessus ou pour
enfoncer les boutons. lis ne se
cassent pas quand vous les
lancez, cependant, vous
pouvez les défruire avec
I"'attaque a rebonds.

@ Mickey peut rebondir sur un
ressort pour afteindre des
endroits elevas. Vous pouver
tfransportez les ressorts 4
I'endroit ou vous en avez
Dasoin,

@ Lancez une ck dans une
sefure pour ouvrir certains
passages.

Utilisez la lampe pour éclairer
las androits sombras, pour
assomer les ennemis ou bien
grimpez dessus.

@) Utilice Barriles y Bloques para

golpear a los enemigos.
ascalar, o bajar botones. No se
romperan cuando los tire, pero
en cambio los blogques se
puaden destruir mediante un
ataque con rebote de Mickey.

Rebote en un Muelle para
enviar a Mickey hasta sitios
altos. Los muelles los puede
agarrar y fransportar de forma
sancilla.

Lance una Llave a una
cermadura para abrir
determinados pasadizos.

Utilice una Lampara para
iluminar sitios oscuros, golpear
a enemigos o para escalar.



@ Barili @ massi: Usatell per far
fuor | nemici, scalare o far peso
sul pulsanti. | massi non si
rompono quando vengono
lanciati ma possono venire
distrutti da uno degli aftacchi
con salto di Topolino.

@ Saltate su una molla per fare
andare Topolino su luoghi
elevati. Le molle possono
essere raccolte e portate dove
possono risultare utili.

@ Lanciate una chiave contro
una serratura per aprire certi

passaggl.
® Usate una lampada per

illurninare luoghi bui. far fuori i
nemici o arrampicarvici sopra.

@ Anvand tunnor och block fér
att sia ned fiender, kiGttra
uppdt eller hdlla knappar
nedtryckta. De gdr inte sénder
nar de kastas, men obsaervera
att blocken kan ga sdnder ndr
de anvands under Musses
studsantall.

@ L&t Musse studsa pd en fidder
fér att f& Musse att hoppa upp
till platser hdgt uppe. Musse
kan plocka upp fiddrar och
bara dem med sig tills de
behovs.

@ L&t Musse kasta en nyckel mot
eft nyckelhal t&r att Sppna
vissa gangar.

® Anvand en lampa for att lysa
upp marka platser, sid ned
fiender eller kigttra pd.

@ Gebruik Vaten en Blokken om

tegenstanders uit te schakelen,

om op te klimmen, of om
schakelaars om te zeften. le
breken niet wanneer ze
gegooid worden, maar
blokken kunnen wel kapot
gaan bij één van Mickey's
Stuiter Aanvallen.

@ Spring op een Veer om Mickey
de lucht in te krijgen. Veren
kunnen opgepakt en
meegenomen worden naar
plaatsen waar ze nodig zijn.

@ Gooi een Sleutel naar een
sleutelgat om bepaalde
doorgangen te openen.

® Gebruik een Lamp om donkere

plaatsen te verlichten, om

vijanden uit te schakelen of om

op te klimmen.

@ Kdaytd Tynnyreitd jo Lohkoja

©)

@

®

lyOadksesi vastustajia
tajuttomaksi, kiipeillGksesi niiden
pdaalle tai polkuvipujen
painoina. Ne eivat sty
heitettGessd, mutta voit
miurskata lohkot Mikin

Pomppuhy&kkayksen avulia.

Hyppad Vieterin pddlle
lennattdaksesi Mikin korkealle.
Voit poimia vieterin mukaasi ja
kantaa sen sellaiseen paikkaan
jossa tarvitset sitd.

Heita Avain koht
avaimenreikad avataksesi
tiettyja kaytavia.

Kayta Lomppua valaistaksesi
pimeitd paikkoja, iskedksesi
vihollisia tajuttornaksi tai
kiipeilyalustana.
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© Bricks are good for hitting

enemies with, however. they
crumble once they hit
anything. so they can only be
used once. If g bick is hopping
around, it's dangerous! Bounce
on it to turn it into @ nomMmal
brick.

When Mickey jumps on Buttons,
they cause certain things to
happen. Some buttons work if
Mickey presses thern once.
Others work only as long as
they re being pressad down

Switches have upward-
pointing arrows on them. To
turn on a switch, have Mickey
walk up to it and press Button 1
(just as if he were picking up an
object). The switch will pop up
and its arrow will than point
down. To turn the switch off
have Mickey stand on it

Special Keys open the door to
the end of each stage

® Ziegel sind hervorragend

@

@

geeignet, um Feinde
niederzuschiogen; sie konnen
aber nur einmal verwendet
werden, denn sie zerbrdckein
beim Aufprall. Wenn sich ain
Block bewegt, ist er gefahriich!
Setzen Sie Mickys Hupfangriff
ain, um in einzufrieren, und
verwenden Sie Ihn danach wie
ainen normalen Block.

Wenn Micky auf Tasten springt.
bewirken sie, daB bestimmte
Dinge passieren. Tasten
funktionieren nur solange, wie
sie gedruckt gehalten werden.

Die Schalter haben Pfeile, die
nach oben weisen. Um solch,
einen Schalter zu betatigen
muB Micky darauf steigen und
die Taste 1 drucken (genau so
wie beim Aufheben von
Gegenstéinden). Der Pfeil weist
dann nach unten. Wenn der
Schalter wieder ausgeschaltet
werden soll, braucht Micky nur
darauf zu springen.

Die Spezialschilssel &ffnen
Turen am Ende jeder Spieistufe.

®

®

Lancez les briques sur les
ennemis. Cependant, vous
pouvez les ufiliser une seule fois
car elles se désagregent au
contact de quelque chose. Les
brigques qui bougent sont
dangereuses! Utilisez I'aftaque
& rebonds de Mickey pour les
immobiliser avant de vous en
servir

Suand Mickey saute sur les
boutons, des choses étranges
3@ produisent. Certains boutons
fonctionnent quand Mickey
appule une fois dessus.

D’ autres agissent uniquement
guand ils sont maintenus
enfonces.

Les interrupteurs portent des
fiéches dirigées vers le haut.

Pour gllumer un interrupteur,
positionnez Mickey devant et
appuyez sur la touche |
(comme pour ramasser un
accessoire). L'interupteur
saute et la fléche se dirige vers
le bas. Pour éteindre
I'interrupteur. il suffit de poser
Mickey dessus.

Les clés spéciales permettent
d’ouvrir la porte a la fin de
chaque etape.

® Los Ladrillos son buenos para

golpear enemigos. No
obstante, se rompen cuando
golpean un cbjeto y por eso
sOlo se pueden utilizar una vez.
Si hay un ladrillo acechando
por ahi puede resultar
peligroso. Rebote sobre él para
convertirlo en un ladrillo
normal,

Cuando Mickey salte sobre los
Botones. &stos hardn que
pasen defterminadas cosas.
Algunos funcionan si Mickey los
presiona una vez. Otros sdlo
funcionan cuando estan
prasionados confinuomentea

Los Interruptores tienen flechas
apuntando hacia arriba. Para
activar un interruptor, haga
que Mickey suba hasta él vy
prasione el botdn 1 (como si
estuviera agarrando un
objeto). El interruptor se
activard y la fliecha sefalard
entonces hacia abagjo. Para
desactivar el interruptor, haga
que Mickey se pongo de pie
sobre él.

Las Uaves Especiales abren la
puerta al final de cada etapa.



® | mattoni sono oftimi per

colpirci il nemico, Ma possono
assere usati ung volta sola
poiché si frantumano quando
colpiscono qualcosa. 5e un
mattone volteggia nell’aria &
pericoloso! Saltateci sopra per
trasformarlo in un mattone
normale.

Quando Topolino salta sopra |
pulsanti, questi fanno in modo
che avvengano cerfe cose.
Alcuni pulsanti si affivano se
Topolino ci salta sopra una
volta. Altri imangono aftivati
solomente per il pericdo in cul
vengono premuti.

Gli interruttori hanno sopra
delle frecce rivolte verso | alto.
Per attivare un interruttore,
fateci camminare sopra
Topolino e quindi premete |l
pulsante 1 (propric come per
raccogliere gli oggefti).
L'interruttore scatta in fuori @ la
freccia sl rivoige verso il basso.
Per disattivare |'interruttore,
fatecl semplicemente stare
sopra Topolino.

Le chiavi speciali aprono lo
porta alla fine di ogni fase.

® Tegelstena &r bra att ha for aft

slé pd fliender, men kom ihag
att de gar sénder ndr de traffar
nagonting. De kan endast
anvéandas en gang. En
tegelsten, som studsar upp och
ned, &r farlig! Lot Musse studsa
pd den, sa aft den cmvandias
fill en vanlig tegelsten.

Det hadnder konstiga saker nar
Musse hoppar pd knappar.
Vissa knappar borjar arbeta
efter att Musse hoppat en
gdng pd knappen. Andra
arbetar endast 54 ldnge Musse
hdller dem nedtryckta.

P4 omkopplare finns det
uppdat-nedatpekande pilar. Lot
Musse gd till omkopplaren, for
aftt sid fill den, och tryck pa
knapp |1 (precis som om Musse
skulle plocka upp ndgonting).
Omkopplaren skjuts ut med
pilen pekande neddt. Musse
mdste std pd omkopplaren for
att sid ifrdn den.

Specialnycklar Sppnar dorren
vid slutet av varje speletapp.

® Stenen zijn goed om naar

vijanden te goocien: ze kunnen
echter maar &één keer gebruikt
worden, omdat ze
varschrompelen als ze lets
raken. Het is gevaarlijk als een
stean rondspringt! Spring op de
steen om weer @en normale
stean te krijgen.

Als Mickey op Toetsen springt.
gebeuren er bepaalde dingen.
Sommige foetsen werken als
Mickey ze éen keer indrukt.
Andere werden alleen zolang
ze ingedrukt blijven.

Er zitten omhoog gerichte pijlen
op de Schakelaars. Om een
schakelaar aan te zetten, moet
je Mickey erheen laten lopen
en op Toets 1 drukken (het is
net of hij een voorwerp
oppakt). De schakelaar zal dan
omhoog gaan, en de pijl zal
dan naar beneden wijzen. Laat
Mickey op de schakelaar staan
om hem weer uit te krijgen.

@ Speciale Sleutels cpenen de

deur aan het eind van ieder
level.

® Tiilet ovat katevid lyémdaseita

mutta ne murenevat iskusta,
joten niitd vol kayttdd vain
kerran. Itsekseen hyppiva tiill on
vaarallinen! Hyppdd sen padlie
rmuuttaaksesi sen tavalliseksi
tilleksi.

Aina kun Mikki hyppGa
Polkuvipujen padlle. jotakin
tapahtuu. Jotkut vivut toimivat
kun Mikki painaa niitd vain
karran, mutta toiset toimivat
vain niin kauan kun niita
painetaan.

Kytkimet on merkitty yldspdin
osoittavilla nuolilla. Kaytda niitd
siirtmalld Mikki niiden eteen ja
painamalla NGppdaintd 1 (aivan
samoin kuin poimiessaan
asinettd). Kytkin ponnahtaa
esiin, ja sen nuoli osoittaa
alaspdin. Kytke kytkimet pois
padaltd seisottamalla MikkiG
niiden p&alla.

Erikoisavaimet avaavat oven
kunkin tason lopussa.
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Treasures

As you search for the Phantom
and the crystal, you'll find treasure
chests hidden in each level. Break
therm open by throwing them or
bouncing on them. Some of the
goodies you'll find include:

(1 Cake: Fills 2 dots on Mickey's
Power Gauge. If you take the
cake when Mickey's Power
Gauge is already full, it gives
you 100 points.

@ Piece of Cake: Fills 1 dot on
Mickey's Power Gauge. If you
take this item when Mickey's
Power Gauge is already full, it
gives you 50 points.

@ Large Coin: Adds 200 points fo
yOur score,

@ Small Coin: Adds 50 points to
your score.

Schéize

Auf lhrer Suche nach dem
Phantom und dem Kristall werden
Sie in jeder Spielstufe bestimmte
Artikel finden. Manche sind in
Schatztruhen versteckt, die man
durch Werfen oder durch Mickys
HUpfangriff &ffnen kann. Hier
einige der Dinge, die Sie finden
k&nnen:

@ Torte: FUllt Mickys Stérkeanzeige
um 2 Steme auf.
Falls Mickys Starkeanzeige voll
ist, erhalten Sie 100 Punkte.

@ Torenstiick: FUlt Mickys
Stérkeanzeige um 1 Sterm auf.
Falls Mickys Starkeanzeige voll
ist, erhalten Sie 50 Punkte.

@ GroBe Minze: Gibt Micky 200
Punkte.

@ Kieine Minze: Giot Micky S0
Punkte.

Trésors

Tandis que vous étes a la

recherche du fanfime et du cristal,

vous frouvez des coffres a trésor
cachés dans chaque niveau. Pour
les ouvrir, jetez-les ou utilisez
I'attaque & rebonds de Mickey.
Voicl une gescnption aes
accessoires que vous pouvez
trouver 4 I'intérieur des coffres:

1 Géteau: Ajoute 2 étoiles au
compteur de force de Mickey.
Si le compteur de Mickey est
plein quand vous prenez le
gateau, vous obtenez 100

points.

@ Part de goteau: Ajoute 1 étoile
ou compteur de force de
Mickey. Si le compteur de
Mickey est plein quand vous
prenez la part de gateau, vous
obtenez 50 points.

@ Grande piéce: Ajoute 200
points @ votre score.

@ Petite piéce: Ajoute 50 points &
votre score.

Tesoros

A medida que vaya en busca del
Fantasma y del cristal, encontrara
tesoros escondidos en cada nivel.
Abralos tirandolos o rebotando
sobre ellos. Algunos de los que
encontrard incluyen:

Pastel: Suma dos puntos en el
Indicador de Poder de Mickey.
sl toma el pastel cuando el
indicador ya esta lleno, le
proporcionarda 100 puntos.

2 Trozo de pastel: Suma 1 punto
al Indicador de Poder de
Mickey. 5i toma este objeto
cuando el indicador ya esté
lleno, le proporcionard 50
puntos.

@ Moneda grande: Afade 200
puntos a su marcador.

@) Moneda pequena: Anade 50
puntos a su marcador.



Il tesoro

Durante la ricerca del fantasma e
del cristallo, frovate scrigni di tesori
nascosti in clascun livello. Apriteli
lanciandoli via o saltandoci sopra.
Fra le cose che trovate sono
iNncluse:

@ Torte: Danno due stelle
nell'indicatore di energia di
Topolino. Se prendete la torta
quando 'indicatore @ gia

pieno guadagnate 100 punti.

@ Fefte di torta: Danno una stella
nell'indicatore di energia di
Topolino. S5e prendete la torta
quando I'indicatore & gid
pleno guadagnate 50 punti.

@ Monete grandi: Aggiungono
200 punti,

@ Monete piccole: Aggiungono
S0 punti.

Skatter

Under ditt och Musses sdkande
efter Fantomen och kristallen
kommer du att hitta skattekistor
som finns gbmda nagonstans |
varje speletapp. Bryt upp dem
genom aft kasta dem eller |ata
Musse studsa pd dem. Nagra
godsaker du kan hitta | dem:

@ Tartan: tor tvé stiérmor att
tandas pd Musses
styrkemGtare. Om Musse
plockar upp tartan, ndr
styrkermdtaren &r full, fér du 100

poang.

@ Tartbiten: far en stiGma att
tGndas pa Musses
styrkematare. Om Musse
plockar upp tartbiten, nér
styrkemdataren ar full, fdr du 50

poang.

@ Stora myntet: du fér 200 extra
poang.

@ Lilla myntet: du fér 50 extra
podng.

Schatten

Als je op z0ek bent naar de Geest
en het kristal, zal je op ieder lavel
verstopte schatkisten vinden. Breek

e open, door ze te gooien of op
ze te springen. De kisten zijn onder
andere gevuld met:

(1 Cake: Geeft 2 punten op
Mickey's Levensmeter. Als je de
cake te pakken krijgt als
Mickey's Levensmeter al vol is,
krijg je 100 punten.

@ Stuk Taart: Geeft 1 punt op
Mickey's Levensmeter. Als je@
het voorwerp pakt als de
Levensmeter al vol is, krijg je 50
punten.

@ Grote Munt: Vermeerderd je
score met 200 punten.

@ Kieine Munt: Vermeerderd je
score met 50 punten.

Aarteet

Etsiessdsi Aavetta ja kristallia,
IGydat kullakin tasolla piilotettuja
aarrearkkuja. Sarje ne heittdmalld
niitd tai hyppaamdalla niiden
padile. Tassd on pieni luettelo
makupaloista joita tulet
IGytamaan:

@ Kakku: Lisd& kaksi pistetta Mikin
Elinvoirmamittariin, Jos poimit
kakun Mikin Elinvoimamittarin
ollessa taynnd, saat 100
pistettd.

@ Kakunpala: Lisbd yhden
pisteen Mikin Elinvoimamittariin.
Jos poimit tdman esineen Mikin
Elinvoimamittarin ollessa
taynna, saat 50 pistettd.

@ Suuri Kolikko: Saat 200 pistetta.
@ Pieni Kolikko: Saat 50 pistettd.
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© Mouse Ears: Gives you an exfra
Try!

® Star (not found in freasure
chests): Brings Mickey's Power
Gauge up to maximum, and
gives you an additional dot as
welll If you pick up a Star while
Mickey's Power Gauge Is
already at maximum, you'll get
an extra Tryl There's one Star in
each stage. so look carefully!

Mickey’s Magic

There are certain items that you'll
need to get through future stages
and complete the gome. Each
time you complete a stage. you'll
receive clues as to where to find
those items.

© Méuseohren: Geben Micke
ainen zusitzichen Versuchl!

& Stemn (nicht in Schatztruhen
vorhanden): FUllt Mickys
Stérkeanzeige wieder voll auf.
Wenn Sie ainen Stemn
aufsammein, wahrend Mickys
Stérkeanzeige bereits voll ist,
bekommen Sie eine einen
rusAfziichen Versuchl In jeder
Splelstufe gibt es einen Stern,
also autgepaBt!

Mickys Magie

Es gibt bestimmte Gegenstande,
die notig sind, um dos Spiel zu
beenden. Jedesmal, wenn Sle
eine Splelstufe beendean,
bekommen Sie ainen Hinweis, wo
man solche Gegenstande finden
kann.

®) Oreilles de souris: Vous donne
un assal supplementaire!

€ Etoile (ne se trouve pas dans
les colfres & trésor): Remplit le
compteur de force de Mickey
ou maximum et vous donne
une étolle supplémentaire. Sile
compteur est déjd rempli au
maximum quand vous frouvez
une étoile, vous obtenaz un
essal supplementaire!
Cherchez bien car il y a une
étolle dans chaque etape!

La magie de Mickey

Vous devez trouver certains
accessoires pour atteindre les
étapes suivantes et gagner le jeu.
Chague fois que vous terminez
une étape. vous obtenez des
indices qui vous aident a frouver
Ces accessoires.

© Orejas de raton: Le

proporcionaran un Intento
adicional.

&) Estrella (no incluida en cofres

del tesoro): Eleva el marcador
de Mickey hasta el maximo y le
proporcionaran un punto
adicional. i usted ogarra una
Estrella mientras el Indicador de
Mickey esté ya al maximo,
obtendrd un Intento adicional
En coda etapa hay una estrello
que esté al tanto.

La magia de Mickey

Existen determinados objetos que
neceasitord para llegar a futuras
etapas y completar el juego.
Cada vez que termine una etapa.
recibird pistas sobre donde
encontrar esos objetos.



& Orecchie di Topolino: Danno
un tentativo in pid!

€ Stella (intfrovabile negli scrigni
del tesori): Riempie |'iIndicatore
di energia di Topolino e vi dé&
un’altra stellal Se raccogliete
una stella mentre |'indicatore di

energia di Topolino & gid pieno,

guadagnate un tentativo in
piu! C'& una stelia in ogni fase,
quindi guardate bene!

Le magie di Topolino

Certi oggetti sono necessari per
raggiungere le fasi successive e
completare il gioco. Ogni volta
che portate a termine una fase,
ricevete degll indizi su dove
trovarli

& Musbdronen: ger dig och Musse
eft extra fOrsOk!

@ Stiéman (finns inte |
skattekistorna): fyller upp
Musses styrkemdatare, utbver aft
den ger dig och Musse en extra
stiGrma till styrkemataren! Later
du Musse plocka upp en
stiGrna, ndr Musses
styrkematare ar full, far du och
Musse eft extra f&rsdk! HAl
ogonen Sppna och leta efter
stirman — du kan endast hitta
en stjorma under varje
spaletapp

Musses trollkonster

Det finns vissa ting du och Musse
kommer att behdva t&r att klara er
igenom kommande speletapper
och slutfdra spelet. Efter varie,
avsiutad speletapp kommer du aft
fG vissa ledtrddar f&r att kunna
hitta dessa ting

© Mickey Oren: Geeft je een
axtra Leven!

® Ster (vind je niet in schatkisten):
Brengt Mickey's Levensmeter
tot het maximum en geeft je
ook nog eens een aanvullend
punt erbij! Als je een Ster pakt,
terwijl Mickey's Levensmeter al
op het maximum zit, krijg je een
extra Leven. Per lavel is ar &&n
Ster, dus kijk goed!

Mickey's Magie

Er zijn bepaalde voorwerpen die je
nodig hebt voor levels waar je
later komt en om het spel af te
maken. Elke keer als je een level
eindigt, krjg je canwigzingen waar
je de voorwerpen kunt vinden.

© Hiirenkorvat: Soat yhden
Yrityskeran lisGal

© Taht (ei Ibydy aarearkuista):
Tayttdd Mikin Elinvoimamittarin
piripintaan, ja antaa vield
yhden lisGpistean
kaupanpadlliseksi! Jos poimit
Tahden Mikin Elinvoimamittarin
jo ollessa tQynna, saat
lisGyrityskerran! Etsi tarkasti. silld
kullakin tasolla on pillotettuna
yksi Tahtil

Mikin taiat

Tarvitsat tiettyjd esineitd
lapaistGksesl tulevia tasoja ja
voittaaksas pelin. Joka kerta kun
lapaiset tason, saat vinjeitd mistd
etsid niitd
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(D The Magic Flute is useful when

you are checking earlier stages
for items or clues. Press the Start
Button to pause the game.
You'll be asked if you want to
use the Magic Flute. Select Yes
or No by pressing the D-Button
left or right, then press the Start
Button. If you select Yes, Mickey
will return to the Map Screen. If
you select No, you'll resume

gaome play.

Note: The Magic Flute won't
work on any stage you haven't
been through earlier in the

game.

Mickey can use the Shrinking
Potion to shrink in size. Press
Button 1 while pressing the D-
Button DOWN to make Mickey
shrink. Do this again to change
Mickey back to normal size.

Note: While Mickey is tiny, he
won't be able to climb walls,
pick up objects or use his
Bounce Attack.

CAN THE HMAGIC
FILUTE BE USED?

PYES WO

() Die Zauberidte ist nutzlich, um

fruhere Spielstufen auf
Gegenstinde oder Indizien zu
untersuchen. Drucken Sie die
Starttaste, um im Spiel zu
pausieren. Sie werden gefragt,
ob Sie die Zauberfibte
benutzen wollen. Wahilen Sie
YES oder NO. indem Sie die
Richtungstaste nach links oder
rechts drucken, und drucken
Sle dann die Starttaste. Wenn
Sie YES gewdhit haben, kehrt
Micky zum Landkartenbila
zurick. Wenn Sie NO gewdahit
haben, wird das Spiel
fortgesetzt.

Hinweis: Mickys Zouberflibte
funktioniert nicht in Spielstufen,
die Sie noch nicht vorher im
Spiel absolviert haben.

Das Schrumplelixier erloubt

Micky. ganz klein zu werden
Um Micky schrumpfen zu
lossen, dricken Sie Taste 1,
wdhrend Sie die Richtungstaste
nach unten gedrickt halten.
Wiederholen Sle dies, um Micky
wieder auf NormalgroBe
anwachsen zu lassen.

Hinweis: Wenn Micky kiein ist,
kann er keine Wande
hochiklettern, Gegenstande
aufheben oder seinen
HOpfangriff ausfuhren

@ La fidte magique est pratique

pour chercher des accessoires
ou des des indices dans les
éetapes précédentes. Appuyez
sur la touche Start pour faire
une pause. On vous demande
si vous souhaitez utiliser la filte
magique. Sélectionnez "Yes”
(oul) ou "No” (non) en
aoppuyant sur la touche D vers
la gouche ou la droite, puis
appuyez sur la touche Start. Si
vOous avez répondu oul, I'écran
de la carte apparait. Sl vous
avez cholsi non, vous reprenez
la partie.

Remarque: La filte magique
fonctionne uniguement pour

les étapes que vous avez deéja
tfraverse.

Mickey peut utiliser la potion
miniaturisante pour rapetisser
Pour diminuer la taille de
Mickey. appuyez sur la touche
1 tout en maintenant la touche
D enfoncée. Effectuez la
méme opeération pour ramener
Mickey & sa tallle normale

Remarque: Pendant que
Mickey est miniaturisé. il ne
peut pas grimper sur les murs, ni
prendre des accessoires, ni
utiliser I'attoque a rebonds.

@

®

La Flauta Méagica es Uil
cuando esté en etapas
preliminares buscando objetos
o pistas. Presione el botdn Start
para hacer ung pousa en el
juego. Le preguntaran sl Quiere
usar la Flauta Magica.
Selaccione Si o No presionando
el botéon D a lzquierda o
derecha, y luego presione el
boton Start, Sl usted selecciona
MNo, retomard el juego

Nota: La Flauta Magica no
funcionard en ninguna etapa
en la que no haya terminado
antes en el juego.

Mickey podra usar la Pocidn
Reductora de tamaho parc
disminuir de tamano. Presione
&l botdn | mientras presiona el
botén D hacia abagjo para
hacer que Mickey encoja.
Vuelva a hacer asto para
devolver a Mickey a su tamafo

normal

Nota: Mientras Mickey tenga
tamafo reducido. no podrd
e@scalar muros ni agarrar
objetos ni utilizar el ataque con
rebote. @




@ Il flauto magico & utile quando

state battendo la strada alla
ricerca di oggetti o indizi.
Premete il pulsante di avvio per
sospendere il gioco. Vi viene
chiesto se volete usare o no il
flouto magico (CAN THE
MAGIC FLUTE BE USED?). Per
selezionare si (YES) o no (NO)
premete il pulsante D a sinistra
0 a destra, quindi premete ||
pulsante di awvio. Se
selezionate “si” Topolino toma
allo schermo di mappa. se
selezionate "no” ricominciate a
giocare.

Nota: Il flouto magico non si
pud usare in una fase che non
avete gid eseguito durante |l
gioco.

Topolino pud usare una
pozione per rimpicciolire, Per
farlo rimpicciolire premete |l
pulsante 1 tenendo premuto il
pulsante D GIU. Fatelo ancora
per far tornare Topolino alle
dimensioni normali.

Nota: Mentre Topolino e
rimpicciolito, non & in grado di
scalare muri, raccogliere
oggetti o eseguire un aftacco
con salto.

@ Trolifibjten &r praktisk att ha fér

att kunna leta efter lyckoting
eller ledtrddar inom omrdden
for avsiutade speletapper.
Tryck pd START 1&r att ta en
paus. Du kommer att frdgas om
du vill anvanda trolifidjten eller
e|. Valj YES (ja) eller NO (nej))
genom att forst vicka styrkulan
at vanster eller hdger och
sedan frycka pd START. Efter aft
du valt YES (ja). visas kartan
Sver omradet Musse befann sig
I. Spelet fortsatter efter att du
valt NO (nej).

OBSI Observera att trolifidjten
inte kan anvandas inom ett
omrdde | en speletapp du inte
har gatt igenom tidigare under
det pagdende spelet.

Musse kan anvanda lilleputt-
drycken for att bl riktigt liten.
Vicka styrkulan neddt, hdll | det
iaget och tryck pd knapp 1 for
att fa Musse att krympa ihop.
Gor pd samma satt for att G
Musse att bli normal igen.

OBSI Observera att Musse inte

kan kiGttra uppdt IGngs vaggar,
plocka upp ting eller anvanda

sitt studsanfall s& lange han &r
an lilleputt.

@ De Magische Fluit is bruikbaar

als je eerdere levels wilt
checken op voorwerpen en
aanwijzingen. Druk op de Start
Toets om het spel te pauzeren.
Er zal aan je gevraogd worden
of je de Magische Fluit wilt
gebruiken. Kies YES of NO door
de R-toets naar links of naar
rechts te drukken, druk doarma
op de Start Toets. Als je YES
kiest. ga je terug naar het kaart
Scherm. Als je@ NO kiest gaat
het spel verder.

Let op: De Magische Fluit zal
niet werken op levels waar je
eerder in het spel nog niet bent

geweest,

Mickey kan het Potje met

krimpmiddel gebruiken om
kieiner te worden. Om Mickey

te laten krimpen moet je op
Toets 1 drukken terwijl je de R-
toets OMLAAG drukt. Doe dit
nog een keer om Mickey weer
terug te brengen naar zijn
normale grootte.

Let op: Als Mickey klein is, kan
hij geen muren beklimmen,
voorwerpen oprapen of zijn
Stuiter Aanvallen uitvoeren.

) Taikahuilu on k&tevd

halutessasl tutkia jo ohittamiasi
tasoja esineitd tai vihjeitd
varten. Siirry pelitaukoon
painamalla Aloitusndppdintd.
Sinulta kysytadan haluatko
kdyttGa Taikahuilua. Valitse Yes
(kyll@) tai No (ei) painamalla
suuntandppdintd olkealle tai
vasemmalle, ja paina sitten
AloitusnGppdintd. Jos valitsit
Yes vaintoehdon, Mikki palaa
Karttaruutuun. Jos valitsit No
vaihtoehdon, peli jatkuu
tavalliseen tapaan.

Huom: Taikahuilu el toimi jos
yrit&t ohittaa tasoa jota et vield
ole 14pdissyt.

Mikki voi kAyttad
Kutistusjuomaa kutistuakseen.
Paina Nappdintd 1 samalia kun
painat Suuntandppdintd ALAS
kutistaaksesi Mikin. Toista sama
toimenpide palauttaaksesi
Mikin edelliseen kokoonsa.

Huom: Plenend Mikki el pysty
kapuamaan ylds seinid,
poimimaan asineita elkd
kayttamadn

Pomppuhy&kkaystadn,
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@ With the Rope. Mickey can

climb almost any wall. Use the
D-Button to approach the wall
you want him to climb. When
Mickey grabs it, press the D-
Bufton UP to start climbing.

When planted in just the right
spot, the Magic Bean grows
intfo a giant beanstalk that
leads to the Phantom's castie!

€ Cloud Shoes enable Mickey to

walk on clouds without falling
through.

@ Das Sell ermoglicht Micky, fast

jede Wand hochzuklettem.
Nahem Sie sich der Wand mit
der Richtungstaste. Wenn
Micky sie anfaBt, drucken Sie
die Richtungstaste nach oben,
um hochzuklettem.

Wenn die Zouberbohne an der
richtigen Stelle gepflanzt wird,
wdachst sie zu einem
gigantischen Bohnenstengel
an. der zur Burg des Phantoms
fuhrt!

Die Wolkenschuhe arlauben s
Micky, auf den Wolken zu
lauten, ohne herabzufallen.

@ Avec lo corde, Mickey peut

grimper sur pratiquement tous
les murs. Appuyez sur la touche

D pour approcher Mickey.
Quand Mickey a saisi la corde,
appuyez vers le haut sur la
touche D pour grimper.

Si vous plantez le haricot au
bon endroit, un arbre géant
pousse et vous méne au
chateou du fantime

Les souliers aériens permettent
da Mickey de marcher sur les
nuages sans tomber

@ Con la Cuerda. Mickey podrd

escalar practicamente
cualguier muro. Utilice el boton
D para aproximarse al muro
que quiere que escale.
Cuando Mickey se agarre a i,
presione el boton D hacia
ariba para que empiece a
ascalar.

Cuando se encuentre en el
lugar adecuado. el Frijol
Magico crecerd en forma de
enredadera gigante y le
conducird al castillo del
Fantasma.

Los Zapatos para Nubes
permitirdn a Mickey caminar

sobre |as nubes sin coerse.



@ Con la corda Topolino pud

scalare quasi ognl muro. Usate
il pulsante D per avvicinarvi al
muro. Quando Topolino afferra
la corda, premete il pulsante D
SU per scalare.

Se piantato nel luogo giusto il

fagioclo magico diventa una

pianta di fagioli gigante che
porta al castello del fantasmal

Le scarpe da nuvole
permettono a Topolino di
camminare sulle nuvole senza
cadere.

@ Med hjdip av repet kan Musse

klaftra langs ndstan alla slags
vaggar. Vicka styrkulan &t
ampligt héil tor att té& Musse att
narma sig vaggen han skall
kiattra uppdt pd. Vicka
styrkulan uppdt | samma
dgonblick, dd Musse grabbar
tag | vaggen. for aft f& Musse

att borja kidttra uppdt.

@ Trolib&nan, bara den vaxer

precis pd den ratta platsen,
bérjar vaxa och blir en jatte-
ponstjalk som leder till
Fantomens sloft.

© Moinkéngoma hjdglper Musse

att gd pd moin utan aftt falla
igenom moinen.

iedere muur beklimmen.
(ebruik de R-toets om naar de
muur toe te lopen. Als Mickey
net touw pakt, moet je op de
R-toefs drukken om OMHOOG
te kliimmen,

Als hij op de juiste plaats
geplant is, groeit de Magische
Boon uit tot een enorme
bonestaak die leidt naar het
Kasteel van de Geestl

Wolkenschoenen maken het
mogelik om Mickey op wolken
te laten lopen zonder er vanaf
te vallen.

®

@ Met het Touw kan Mickey biina @ Kéyden avulla Mikki pystyy

kKiipedmdadn yids lahes seindd
kuin seindd. Kaytd
Suuntandppdintd siirtddaksesi
hanet kilvettdvan seindn
luokse. Kun Mikki tarttuu siihen

kilnni, paina Suuntandppdintd
YLOS aloittaaksesi kiipeilyn.

Oikeaan paikkaan istutettuna
Tailkapapu kasvaa jattimdiseksi
pavunvarreksi joka jontaa
Aaveen linnaan!

Pilvikengat auttavat Mikkia
kGvelemadn pilvien padlla
putoamatta niiden IGpi.
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The Path to the Crystal
Status

After Mickey finishes each stage,
you'll return to the Map screen.
Press the Start Button to check his
progress on a Status screen,

) Hi-Score

@ Current Score

3 Magic tems Collected

@ Tries Remaining

E Total Power Stars shows the
number of Power Stars you
have picked up, and the
number remaining fo be
picked up in the game. Each
fime you pick up a Power Star,
one of these stars will be filled.
There's a Power Star in each
staoge. and if you check the
order of Stars in this gouge. you
might find out which stage still
has one hidden.

HI-SCORE nDD4383

004383
TRIES

fre
\EIx07

SCORE

L]

b
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Der Weg zum Kristall

Statusbildschirm

Wenn Micky elne Splelstufe
geschafft hat, kehrt er zum
Landkarten-Bildschirm zurlck, wo
sein Fortschritt angezeigt wird.
Dricken Sie die Starftaste, um
Mickys Fortschritt ouf dem
Statusbildschirm zu Uberprifen.

7 Punkterekord

@ Momentaner Punktestand

1) Gesammelte Zauberartikel

@ Restliche Versuche

© Die Anzeige Kraftsterne zeigen
an. wie viele solcher Stermme
Micky gesammelt hat, und wie
viele im Spiel noch gesammeilt
werden kd&nnen. Jedesmal,
wenn Micky einen solchen
Stern aufhebt, erscheint er in
dieser Anzeige. Es gibt einen
Kraftstern in jeder Stufe, und
wenn Sie die Reihenfolge der

Sterne in dieser Anzeige prufen,

finden Sie vielleicht heraus, in
welcher Stufe noch einer
versteckt ist.

La voie qui méne au
cristal

Statut

auand Mickey termine une étape,
I'écran de la carte apparait,
Appuyez sur la touche Start pour
verifier la progression de Mickey
sur I'écran de statut.

(1) Score le plus élevé

@ Score actuel

@ Accessoires magiques
ramassés

@ Essais restants

® Sur l'indicateur de toutes les
étoiles de force. vous pouver
voir le@ nombre d'etolles que
VOUS avez rammaossé et le
nombre d’étoiles qu’ll vous
reste & frouver dans le jeu.
Chaque fols que vous frouvez
une étolle, une des afolles se
remplit sur I'indicateur. Chague
étape contient une étoile. Si
vous observez |'ordre de
remplissage des atoiles, vous
pourrez peut étre deviner dans
quelles étapes se trouvent les
atolles restantes.

EL camino hacia el
cristal

Estado

Una vez que Mickey termine una
etapa. volverd a la pantalla del
Mapa. Presione el botdn Start para
verificar el progreso en la pantalla
de astodo.

(T Puntuacién alta

@ Puntuacién actual

@ Objetos magicos reunidos

@) Intentos restantes

©) Total de estrellas de poder
El Total de Estrellas de Poder le
maostrard el numero de Estrellas
de Poder que ha agarrado y e
numero que le quedan en el
juego. Cada vez que agarre
una Estrella de Poder, una de
astas astrellas se llenarq. En
cada etapa hay una y si usted
tiene en cuenta &l orden de Qs
astrallas en el indicador, podra
saber qué etapa esconde
todavia una de allas.



Il percorso che porta al
cristallo

Situarione

Quando Topolino ha completato
una fase, tornate allo schermo dl
mappa. Premete Il pulsante di
avvio per verificare Il suo progresso
sullo schermo della situazione.

(D Punteggio totale

@ Punteggio attuale

@ Oggeftti magici raccolfi

@) Tentativi imasti

© Il numero delle stelle di energia
nell indicatore corrisponde alle
stelle raccolte e a quelle
ancora da raccogliere durante
il gioco. Ogni volta che
raccogliete una stella di
anergia. una di quelle
nell'indicatore si accende. C'é
una stella di energia in ogni
fase e se confroliate |'ordine
delle stelle in questo iIndicatore
potete scoprire in quale fase
ce n'é ancora una nascosta.

Stigen som leder till
kristallen!

Tavian med podngsfaliningen

Efter att du och Musse lyckats klara
av en viss speletapp. visas kartan
&ver eft spelomrdde pd
bildskarmen. Tryck dd pa START for
att se tavian med

podngstaliningen och kolla hur du
och Musse klarat er.

@) Hégsta méjliga antal poding

2 Nuvarande podngstélining

@ Grejer aft trolla med du och
Musse lyckats samia upp

@ Antalet dtersthende 1Srsdk

® Summan av stiimor pd
styrkemé&taren visar det antal
stidrnor du och Musse plockat
upp och det antal som annu
kan plockas upp under det
pagdende spelet. En stjama pa
denna mdatare tGnds varje
gang Musse plockar upp en
stirna till sin styrkematare. Kom
indg aft det finns en enda
stidrna, som kan plockas upp. |
varje speletapp. Det kan ju
hénda att du lyckas lista ut i
vilken speletapp det dnnu finns
en gomd stjdrma genom aft
kontrollera ordningsfoljden av
de stiérnor som visas pa denna
mdatare.

De Weg naar het kristal

Status

Nadat Mickey een level heeft
gehaald, keer je terug naar het
Kaart Scherm. Druk op de Start
Toets om te kijken naar zijn
vorderingen in een Staftus scherm.

@ Hoogste Score
@ Huidige Score
@ Verzameide Magische

aantal kracht Sterren zien dat
je hebt opgepakt en het
aantal sterren dat nog
opgepakt kan worden in het
spel. Elke keer als je een kracht
Ster oppakt, zal één van deze
sterren gevuld worden. In elke
level heb je &&n Kracht Ster en
als je kijkt naar de volgorde van
de Sterren in deze meter,
ontdek je misschien in welke
level nog een Ster verborgen
zit.

Polku kristallin luokse

Tilanne

Aina kun Mikki on IGpdissyt tason,
siimyt autormaattisesti
Karttaruutuun. Tarkasta hanen
etenemisensd Tlanneruudusta

painamalla Aloitusndppdintd.

(1) Enndtyspisteet

@ Nykyiset pisteet

3 Poimitut taikaesineet

@) Jaljella olevat yrityskermat

) Voimatéhtien kokonaismadrd
ndyttdd montako Voimatahted
olet poiminut tahan asti. jo
montako on vield jaljelld ennen
pelin loppua. Joka kerfa kun
poimit Voimatahden, yksi nQista
tahdistd tayttyy. Kullakin tasolia
on k&tketty Tahti, ja katsomalla
tamdn osoittimen Tahtien
jarjestysta pystyt ehk&
ottamaan selville milld tasoilla
niita viela on pillossa.

4]
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Stages
The Forest

Snakes, spiders and ravens affack
you as you rush through the
spooky forest and climb a giant
tree. Falling acoms can frip you, so
watch your step. Whirlwinds are a
nuisance, but they can be helpful,
too.

The Lake

Sunken treasure chests await you
at the bottom of the laoke, but to
get them, you'll have to dodge
the fish snapping at your heels. The
currents can be strong. so grab a
vine and hang on until they calm
down. Be sure to come up for airl

Spieistufen
Der Waid

Schiangen und Spinnen greifen
an, wahrend Sie durch den
Jauberwald laufen und einen
gigantischen Boum erklettern.
Herabfallende Eicheln kdnnen Sie
zum Stolpern bringen; achten Sie
also darauf, wo Sie hinfreten.
Wirbelwinde sind I&stig. aber sie
k&nnen auch helfen.

Der See

Auf dem Boden des Sees liegen
schatze, aber leider gibt es dort
auch hungrige Fische! Die
Stromungen kdnnen stark sein,
greifen Sle also eine Rebe und
halten Sie sich fest, bis sie sich
beruhigt haben. Und nicht
vergessen, zum Atmen
aufzutauchen|

Les étapes

La forét

Des serpents, des araignées et des
corbegux vous attaguent tandis
que vous courez dans la forét
enchantée et grimpez sur un arbre
géant. Faites attention de ne pas
trébucher d cause des glands
tombés sur le sol. Les frombes de
vent peuvent vous géner mais
également vous aider.

Le loc

Des coffres de trésor vous
attendent au fond du lac mais
également des poissons affamés
auxquels vous devraz echapper!
&uand le courant est frop fort,
accrochez-vous @ une fige et
aftendez. N oubliez pas de venir
respirer 4 la surfacel

Etapas
El bosque

serplentas, aranas y cuernvos le
atocoran cuando se apresure por
el bosque tenebroso vy trepe por
un arbol gigante. Las bellotas que
caen le pueden hacer caer, asi
que tenga cuidado. Los remolinos
son un incordio pero también
pueden servir de ayuda.

El lago

Cofres con tesoros escondidos le
aguardan en el fondo del lago
pero para conseguirios tendrd que
evitar a los peces que le pisan los
talones. Las correntes pueden

*resultar fuertes, asi gue aprese ung

enredadera y sujetese fuerte hasta
qgue se calmen. Cercitrese de que
toma aire.



Fasi

La foresta

Serpenti, ragni @ convi vi
attaccano mentre correte nella
toresta infestata dai fantasmi e vi
arrampicate su un albero gigante.
Le ghiande che cadono giu
possono farvi inciampare, percio
fate attenzionel Le frombe d'aria
pOsSSONO essere una seccatura ma
possono anche risultare d'aiuto.

il lago

Sul fondo del lago vi attendono
scrigni di tesori ma per raggiungerli
dovete eludere | pesci che
tentano di azzannarvi | calcagni.
Le cormanti possono assara fort,
percid aggrappatevi ad una
pianta rampicante e rimanete
appesl fino a quando non si
calmano. Accertatevi di emergere

a respirare!

De olika speletapperna
Skogen - FOREST

Ormar, spindiar och korpar anfaller
dig och Musse ndr ni skyndar er
igenom denna kusliga skog och
kiattrar | eft j|Gftetrad.
Nedramiande ekollon kan fa er att
falla — hall dgonen Sppna.
Virvelvindar kan vara irterande,
men de kan ocksa hjdipa till.

5j6n - LAKE

Skattekistor, som sjunkigt, vantar
pd sjdbotten. Men for aft f& tag |
dem maste du hdlla Musse undan
f&r fisken som naffsar pd hans
halar. Strdmmen kan vara kraftig,
sQ Gt Musse grabba tag i en
siovaxt for att kiara sig tills
strodmmen lugnat sig. Kom indg att
i&ta Musse simma till ytan tor att
fylla lungorna med luft!

Levels

He! Bos

slangen, spinnen en raven vallen
je aan als je door een spookachtig
bos rent en een enorme boom
beklimt. Vallende eikels kunnen je
doen uitglijden, dus kijk ult waar je
loopt. Wervelwinden kunnen lastig
zijn, maar kunnen je ook helpen.

Hel! Meer

Op de bodem van het meer
wachten gezonken schatkisten op
jou. Maar om ze te krijgen, moet je
de vissen ontwijken die naar je
hielen happen. De tegenstanders
kunnen erg sterk zijn, grijp dus een
plant en wacht tot ze gekalmeerd
Zijn. Zorg ervoor dat je af en toe
omhoog komt om lucht te

happen!

Tasot

Metsd

Kaameet, hdmdahakit ja korpit
hybkk&avat padllesi ientGessasi
l&pi synkedn metsan ja kiivetessasi
ylos jattilGismdaista kaatunutta
puuta. Varo eftet kompastu
putoaviin tammenterhoihin,
Tuulenpybdrteet saattavat hairita,
mutta olkein kGytettynd ne
saattavat myds olla hyddyksi.

Jarvi

Jarven pohjalla sinua on
odottamassa uponneita
aarrearkkuja, mutta poastaksesi
niihin kasiksi sinun on vaisteltava
kannolllasi louskuttavia petokaloja.
Tartu kiinni kdynnoksiin jos virat
voimistuvat niin ettd ne uhkaavat
viedd sinut mukanaan, ja odota

kunnes ne tyynhyvat.



The Biacksmith's Castie

The Blacksmith's fires have gone
out of controll Flames from the
fireplace will fry to chase you into
a cormmer. Outrun them and grab
some goodies along the way. if
you can. Baby dragons pop up
from pools of molten metal to blow

flames at you, and flying sparks
really heat things up!

The Palace Ruins

Wandering ghosts and floating
jock o’ lanterns haunt this dark
and spooky place. Grab a lamp to
light things up. Buttons and secret
passages can be helpful if it looks
like Mickey's in a pinch, but you'll
need to plan your moves carefully.

Die Schmiede

Das Feuer im Schmiedeofen ist
vollig auBer Kontrolle geraten!
Weichen Sie den Flammen aus,
aber lassen Sie sich nicht in die
Ecke jagen. Greifen Sie nufzliche
Artikel, wo Sie kdnnen — wenn Sie
k&nnen. Drachenkinder blasen
Ihnen Flammen entgegen. und
PfUtzen von geschmolzenem
Metall kdnnen as Ihnen wirklich
hei unter den FOBen machen!

Die Palastruine

Gespenster und fllegende
Klrbislaternen hausen in diesen
dunklen Gemdauem. Greifen Sie
sich eine Laterne, um etwas Licht
in die Situation zu bringen. Kndpfe
und geheime Gange kdnnen im
Notfall nutzlich sein, aber Sie
missen schon genau planen, was
Sie wollen.

Le chateau Blacksmith

Les flarmmes de la cheminée du
chéateau Blacksmith sont devenues
complétement folles. Elles vous
poursuivent et essaient de vous
bloguer dans un coin. Evitez-les et
prenez des trésors, si vous le
pouvez. Faites attention aux bébés
dragons qui surgissent des flaques
de métal fondu pour vous cracher
des flammes et aux &tincelles
volantes qui brdlent!

Les ruines du palace

Des fantimes et des feux follets
remplissent cet endroit sombre et
hanté. Prenez une lampe pour
éclairer votre chemin. Servez-vous
des boutons et des passages
secrefs quand Mickey est coinceé
mais avancez avec prudence.

El castilio del herrero

El incendio del herrero esta fuera
de control. Las lamas de la
chimeneaq intentarGn acorralarie
en una esquina. Evitelas y agarre
algunos objetos por el camino si
puede. Algunos dragones bebés
apareceran de enfre lavas de
metal fundido para lanzarie
lamaradas y las chispas voladoras
pondréan las cosas francamente
calienteas.

Las ruinas del palacio

Fantasmas errantes y linternas de
Halloween flotantes

ancantan este oscuro y tenebroso
lugar. Agarre una ldmpara para
iluminar los objetos. Los botones y
los pasadizos secretos pueden ser
de ayuda si Mickey estuviera en
apuros, pero tendrd que planear
detenidamente sus movimientos.



Il castello di Blacksmith

Le fiamme che hanno avvolto il
castello sono indomabili. Le
fiamme che vengono dal camino
cercano di costringervi in un
angolo. Fuggite e se potete
raccogliete gli oggefti lungo il
cammino. Draghi arrabbiat
schizzano fuori da pozze di metallo
fuso e vi lanciano fiamme, e
scintille che volano rendono la
situazione davvero scottante!

Le rovine del palazzo

Fantasmi vaganti @ fuochi fatul
popolano questo luogo buio e
spefirale. Raccogliete una
lampada per lluminare le cose.

Pulsanti @ passaggl segreti possono
essere utill se vi sembra che

Topolino sia alle strette ma dovete
pensare bene a come muovervi,

Smedens sloft - BLAKSMITH'S
CASTLE

Elden | smedens hard har spridit
sig! Flammor forsdker jaga Musse in
i eft hém. Hjdlp Musse att hdlla sig
undan och forsOka, om mdjligt, i
torbifarten att fé tag | ndgra
godsaker. Drakungar hoppar upp
ur bassanger med smalt metall f&r
att bidsa flammor pd Musse.
Gnistorna, som sprider sig | luften,
gdr det hela bara varme!

Palatsruinemna - PALACE RUINS

Vandrande spdken och svavande
irrbloss haller sig till | dessa kusliga
ruiner. Lat Musse grobba tag | en
lampa for att lysa upp vagen.
Knappar och hemiliga gangar kan
vara bra att ta till hjdlp ndr Musse

rakat | eft trdngmdl, men du mdaste
noga planera hur du skall béra dig
at 1&r att kiara dig och Musse
hérifrén.

Het kasteel van de Blacksmiths

De viommen van de Blacksmiths
zijin niet meer te houden!
Viammen uit de openhaard
proberen je in een hoek te drijven.
Ontioop ze en pak. als j@ kunt,
ondertussen voorwerpen. Baby
draakjes komen te voorschijn uit
gesmolten metaal om viommen
naar je te spuwen. Viiegende
vonken maken het er snikheet!

De Ruines van hel Paleis

Dwalende spoken en drijvende
dwaallichten houden zich op in
deze donkere en spookachtige
plaats. Pak een lamp om de ruines
te verlichten. Toetsen en geheime
doorgangen kunnen behulpzaam
zijn, als het lijkt alsof Mickey in de
val zit. Maar je moet erg
voorzichtig je stappen zetten.

Sepdn linna

Sepdn pajan tuli on rydstaytynyt
irti! Liekit yrittGvat ajaa sinut
nurkkaan. Pakene niitd, ja
sieppaile samalla tavaroita jos
pystyt. PikkulohikGdrmeet hyppivat
ulos sulista metallilammikoista ja
puhaltelevat liekkejd kohtesi, ja
lent&vat kipindt aiheuttavat
todella hikisid hetkidl

Paiatsin rauniot

Vaeltavat kummajaiset ja leijuvat
kurpitsalyhdyt kummittelevat téssa
hamyisessd ja pelottavassa
linnassa.

Tartu lyhtyyn, ja kirkasta tiesi.
Polkuvivut ja salakaytavat voivat
olla avuksi milloin Mikki nayté&dé
olevan pinteessd, mutta sinun
taytyy suunnitella reittisi huolella.



The Tiny Cavern

Wander through a dark maze of
underground tunnels. Spiders and

rolly-polies lurk In hidden crannies,

and ant-lions lie in walt at the
bottoms of pits. You'll find there
are some spofts only a tiny mouse
can get through.

The Flower Field

Romp through the roses. but
watch for the thoms! Busy bees
and inchworms may not like your
intrusion, and will fry to attack.
Ride falling rose petals and +

dandelion seeds for safe passage.

and bounce on blooms for secret
treqsuras.

askhalalalahuiainial

Die enge Hdhle

Finden Sie Ihren Weg durch ein
dunkles Gewirr von
Untergrundpassagen. Spinnen und
Roly-Polies lauermn in dunklen
Ecken. und es gibt einige Stellen,
wo wirklich nur eine ganz kleine
Maus durchkommen kann.

Das Blumenbeetl

Stampfen Sle durch die Rosen,
aber achten Sie auf die Dormen!
Ssummende Bienen und
kriechendea Wurmer freuen sich
nicht Uber die Stérung. Relten Sie
auf fallenden RosenblUten und
Léwenzahnsamen in Sicherheit,
und hopfen Sle auf Bldten, um
geheime Schafze zu finden.

La caverne miniature

Pénétrez dans ce labyrinthe de
tunnels souterrains. Des puddings
et des arailgnées sont cachés dans
las recoins et des fourmis
dangereuses vous affendent au
fond des puits. Seule une
minuscule sourls peut emprunter

certains passages.
Le champ de fleurs

Rampez parmi les roses mais faites
attention aux épinas! Les abeillles
et les vers de terre ne vont pas
apprécier votre intrusion et vont
tenter de vous attaquer. Grimpez
sur des pétales de rose et des
graines de pissenlit pour vous
déplacer en toute sacurite et
rebondissaz sur les flaurs pour
tfrouver des frésors secrefs.

La diminuta cavemna

Vague por entre un laberinto
oscuro de tuneles subtemraneocs.
Hay arafas y criaturas
gordinflonas escondidas en
grietas, y hormigas-leonas estan al
acecho en el fondo de pozos. All
encontrard algunos sitios en los
que solamente cabe un diminuto
raton.

El campo de fores

Pase a través de las rosas pero
tenga cuidados con los espinos.
Hay abejas y orugas a las que
puede que no les guste su intrusion
v quizd intenten atacarie. Vaya
por donde haya pétalos de rosas
caidos y simientes de dientes de
ledn, para un pasaje seguro, y
rebote sobre los capullos para
encontrar tesoros secretos.



La caverna minuscola

Vagate nel buio labirinto di tunnel
softerranei. Ragni e ceffi grassi @
tozzi sono in agguato negli angoll
nascost, e softospecie di leoni vi
aspettano nel fondo del burroni.
Vedrete inoltre che ci sono alcuni
punti che solo un topolino
minuscolo pud attraversare.

Il campo di fiori

Spassatevela fra le rose ma
aftenzione alle spine! Apl ronzant
@ bruchi possono non gmdira la
vostra infrusione e cercare di
attaccarvi. Per oftenere un
passaggio privo di pericoll salite sul
petall dl rosa che cadono e sul
soffioni, e per raggiungere tesori
segreti saltate sul fiori.

Den lilia grottan - TINY CAVERN
Vandra genom den mérka

labyrinten av underjordiska tunniar,

spindiar och smd tjockisar lurar |
morka sprickor, utGver myrlejon
som ligger och lurar | avgrunder.
Du kommer snart underfund med
att det finns vissa stdllen som
endast en liten mus kan klara sig

igenom.

BiomsterGngen - FLOWER FIELD

Ta dig och Musse hoppande
genom rosorma, men se upp for
t&men! Flitiga bin och
m&tarmaskar kanske inte tycker
om att ha dig och Musse har. De
kan anfalla. Rid pa nedsvavande
rosenblad och maskrosfron tor aft
klara er harifrdn. Studsa pd
blommorna for att hitta gdmda
skatter.

De kleine Grot

Dwaal door een donker doolhof
van ondergrondse tunnels.
Spinnen en opgerolde puddinkjes
liggen in verborgen scheuren op
de loer. Mier-leeuwen liggen te
wachten op de bodems van
kuilen. Je zult zien dat er sommige
plekken zijn waar alleen een kieine
muis doorheen kan.

He! Bloemenveid

Dartel tussen de rozen door, maar
kijk uit voor de dorens! Zoemende
bijen en langzame wormen vinden
jouw binnendringen misschien niet
leuk en zullen je proberen aan te
vallen. Zweef mee op vallende
rozenbladen en paardebloem
zoadjes om jezelf in velligheid te
stellen. Stuiter ook op bloemen
voor de geheime schat.

Pieni luola

Vaella halki pimedn maanalaisen
tunnelisckkelon. HoGMahakit ja
pallosiirat vaijyvat nurkissa, ja
muurahaisieijonat kuoppien
pohjissa. Huomaat varmaan pian,
ettd on paikkoja joista vain pieni
hiiri mahtuu pujahtamaan IGpi.

Kukkasniitty

Tanssi IGpi ruusutarhan, mutta varo
plikkejal Kirelset mehildiset ja
mittarimadot elvat pidd
tunkeilijoista, ja yrittdvat varmast
hy&katd kimppuusl. Lelju furvaan
kQyttGen putoavia ruusun
teralehtia ja volkukkien slemenid,
ja hypl kukkien p&dlle Ibytabkseasi
salaisia aarteita.
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The Toy Workshop

The toys have gone crazy! Toss
barrels and oranges at toy can-
nons and fish; ridé on giant water
guns, and fry a few card fricks.
Dance on piano keys, but watch
out for the notes! Walk through
doors to check for treasure. Hop
onto a yo-yo and race up 1o Q
higher level. There's a lot to ex-

plore, but it's easy to get lost here.

The Casflle Ruins

The rocks are alivel Some jump
around, some shoot sparks, and
some explode. Bats swoop down
on you and spiny creatures chase
you through twists and tums. Look
out for falling rocks!

Die Spieizeugtabrik

Diese Spielzeuge sind total verrickt
geworden! Werfen Sle Fasser und
Orangen auf Spielzeugkanonen;
reiten Sie auf gigantischen
Wasserpistolen und probleren Sie
ein paar Kartentricks. Tanzen Sie
auf Klaviertasten, aber achten Sie
ouf die Noten! Probieren Sie Turen
aus, um versteckte Schatze zu
finden. Hupfen Sie auf eine Jojo
und sausen sie zu einer hbheren
Ebene empor. Es gibt eine Menge
Zu erkunden, aber man kann sich
hier auch leicht verlaufen.

Die Burgruine

Die Felsen sind lebendigl Manche
springen herum, andere schieBen
Funken, und manche explodieren.
Fledermd&use stoBen herab, und
kndcherme Gestalten jagen Sie um
Ecken und Winkel. Achten Sie auf
fallende Steine!

Le magasin de jouets

Les jouets sont devenus fous!
Lancez des tonneaux et des
oranges sur les canons et les
poissons, montez sur des pistolets @
eau geants et essayez quelques
tours de cartes. Faites attention
aux notes quand vous dancez sur
les touches du pianol Passez des
portes pour essayer de frouver des
trésors. Sautez sur un yo-yo pour
aller sur un niveau supérieur. Il y
beaucoup d endroits @ explorer
mais il est facile de se perdre.

Les ruines du chéteau

Les plerres sont vivantes! Certaines
sautent, d autres lancent des
étincelles et il y en a méme qui
explosent. Des chauve-souris vous
attaquent et des céatures
épineuses vous poursuivent dans
les recoins et les niches. Aftention
de ne pas vous faire écraser par
les plerres qui tombent!

El taller de los jugueles

Los juguetes se han vuelto locos.
Lance barriles y naranjas en
cafones de juguetes y pesque;
cabalgue sobre pistolas de agua
gigantes. e infente hacer unos
trucos de cartas. Baile sobre tecias
de piano, pero vigile las notas.
Pasee a fravés de puertas para
buscar el tesoro. Salte en un yo-yo
y apresurese hasta un nivel
superior. Hay mucho que explorar,
pero as facil perderse aqui.

Las ruinas del castillo

Las rocas estan vivas. Algunas
saltan, otfras lanzan chispas y otras
explotan. Los murciélagos se
precipitan hacia usted y criaturas
espinosas le intentan cazar. Vigile
las rocas que caen.



Il laboratorio di giocattoli

| glocattol sono impazzitil
Scagliate barili @ arance ai

cannoni @ pesci giocattolo, salite
sulle pistole ad acgua giganti e
provate qualche mano o carte.
Ballate sul tasti del pianoforte ma
attenzione alle notel Varcate le
porte per controllare se ¢l sono
tesori. Saltate su uno yo-yo e
affrontate un livello piu alto. C'e
molto da esplorare, ma e anche

facile perdersi qui.
Le rovine del castelio

Le rocce sono vive! Alcune
rimbalzano infomo a voi, alcune
lonciano scintille, altre esplodono.
Pippistrelli vi si scogliono contro e
creature con aculel vi danno la
caccia. Attenzione alle rocce che
codono giul

Leksaksfabriken - TOY WORKSHOP

Leksakerna har blivit tokiga! Kasta
tunnor och appelsiner mot
leksakskanoner och fiskar, rid pd
jattevattenkanoner och férsdk dig
pd ndgra kortkonster. Dansa pd&
planotangenter, men akta dig for
noternal Stig in genom dbrrar for
att sGka efter skatter. Hoppa pd en
jo-jo tér att studsa upp till en plats
hégre upp. Har finns det mycket
att undersdka, men det ar ocksd
|Gt att gd vilse.

Slottsruinema - CASTLE RUINS

Levande stenar! Vissa hoppar
omkring. andra skjuter gnistor och
vissa exploderar. Fladdermadss
stortdyker mot dig och Musse och
taggiga kryp jagar er runt
singrande gdngar. Se upp fér
fallande stenar!

De Speeigoedwinkel

Het speelgoed is gek geworden!
Gool vaten en sinaasappels naar
speealgoed kanonnen en vissen; rijd
mee op enorme waterpistolen en
probeer een paar frucjes met
kaarten. Dans op pianotoetsen,
maar kijk uit voor de notenl Loop
door deuren om te kijken of er
schatten zijn. Spring op jojo's en
snel naar een hoger level. Er is veel
te ontdekken, maar het is
makkelijk om hier te verdwalen.

De Ruines van hel Kasteel

De stenen leven! Sommige
springen rond, sommige schieten
vonken en sommige ontploffen.
Vieermuizen storten neer op je en
stekelige wezens zitten je achter
na langs hoeken en bochten. Kijk
uit voor vallende rofsblokken!

Lelutehdas

Lelut ovat tulleet hulluiksi! Heitd
hydkk&avid lelukanuunoita jo
kaloja tynnyreilld ja
appelsiinellla.gja jattilGismdaisia
vesipyssyja, ja koeta tehdd
muutama korttitemppukin. Tanssi
pianon koskettimien padild, mutta
varo nuottejal Kay ovien 1Gpi
etsien aarteita. Hyppada jojon
padlie, ja kiped korkeammalle
tasolle. TGAIG on paljon
tutkittavaa, mutta eksymisen
vaara on myds suuri.

Rauniolinna

Kivet ovat tulleet eloon! Jotkut
hyppivat ympdarinsa jotkut
kipinGivat, ja erGat rajahtavat.
Lepakot laskeutuvat padllesi, ja
plikikk&at oliot jucksevat perdssdsi
miutkikkaissa kdytavissd. Varo
putoavia kividl
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The Craggy Cliffs

Vultures dive at you from the cliffs,
and roling boulders make
climbing tricky. It will toke careful
fiming to get through the tunnels
winding through the cliffs, and be
sure you can see where you're
going!

The Desert

Slide down sand dunes, turning up
a few ratflesnakes along the way.
Dodge cactus critters and diving
vultures as you search for the
entrance to the pyramid. But once
inside, you'll need your wits about
you to find secret passages and
aescape perilous traps!

Die steilen Klippen

Geler und poltermde Felsen
machen das Klettem schwierig.
Man muB das Timing schon richtig
abpassen, um durch die Tunnel zu
kommen, die sich durch die
Klippen winden. Und stellen Sie
sicher, daB Sie sehen kdnnen,
wohin Sie gehen!

Die Wiste

Rutschen Sie Sanddunen herab
und wenden Sie dabel ein paar
Klapperschiangen um. Weichen

Sie Kakteengestalten und Geiern
ous, wahrend Sie nach dem

Eingang zur Pyramide suchen. Und

wenn Sie einmal dort drin sind,
halten Sie nach geheimen
Passagen und gefahrichen Fallen
Ausschaul

Les falaises rocailleuses

Faites attention aux vautours qui
plongent sur vous et aux rochers
qui tombent de la falaise quand
vous grimpez. |l faut beaucoup de
synchronisation pour réussir @
pénétrer dans les tunnels qui
fraversent les falaises. Regordez ou
vous allez!

Le désert

Glissez sur les dunes de sable et
faites attention aux serpents &
sonnettes. Evitez les cactus et les
vautours et cherchez I'entrée de

la pyramide. Une fois & l'intérieur,
cherchez les passages secrets mais
faltes attention aux piéges
dangereux!

Los acantilodos escarpados

Los buitres merodean sobre usted
desde los acantilados, y las
pledras rodantes hacen dificil el
ascenso. Le llevard mucho fiempo
pasar por los tineles yendo a
través de los acantilados, y
cerciérese de que puede ver por
dénde va.

El desierto

Deslicese por dunas de arenas,
encontrdndose de vez en cuando
con serplentes de cascabel por el
camino. Evite los cactos vy los
buitres carroferos mientras busque
la entrada de la pirGmide. Pero,
una vez dentfro, necesitara de su
ingenio para encontrar los
pasadizos secretos y escapar a las
peligrosas frampas.



Le rocce erfe @ scoscese

Awvvoltol si lanciano contro di voi
dalle rocce e massi rotolant
rendono difficile la scalata.
Occorre calcolare bene | tempi
per farcelo ad affraversare | tunnal
fra le rocce e attenzione a che
possiate vedere dove state
andandol

Il deserto

Scivolate lungo le dune di sabbia
evitando alcuni serpenti a sonagll
che trovate lungo il commino.
Schivate creature a forma di
cactus @ avvoltol che scendono in
picchiata mentre cercate
I'ingresso allo piramide. Ma una
volta dentro, state in guardia per

passaggl segreti e frappole
pericolose!

De branta klipporna - CRAGGY
CLIFFS

Gamar stértdyker mot dig och
Musse och stora, nedrullande
bumiingar gér det svart {or er aft
kiGttra. HOr krb&vs det noggrann
tajmning for att klara er genom
tunniarna som slingrar sig genom
klippoma. Var noga med att hdlia
reda pa riktningen!

Oknen - DESERT

Glid ned langs sanddynema, |
forbifarten stérande nagra
skallerormar som sticker upp sina
huvuden, Vik undan f&r kaktusar
och stortdykande gamar pd din
vag mot ingangen till pyramiden.
Men inne | pyramiden mdste du
verkliigen hdlla huvudet kallt for att
hitta hemliga gangar och klara dig
ur riskabla fdllor!

De Steile kliffen

Gieren duiken naar je vanaf de
kiiffen en rollende keien maken het
klimmen moseilijk. Je zult goed
moeten timen om door de funnels
te komen die door de kiiffen
lopen. Maar wees er zeker van dat
je ziet waar je heen gaat!

De Woestijn

Glij van zandduinen af, terwijl je
onderweg ruzie maakt met een
paar ratelslangen. Dulk weg voor
cactus wezens en duikende gieren
terwijl je naar de ingang van de
piramide zoekt, Als je eenmaal
binnen bent, heb je je verstand
nodig om geheime doorgangen
te vinden @n om aan gevaarlijke
vallen te ontsnappen!

Kivinen kallionseindma

Korppikotkat sydksyvat kimppuusi
kallionseindman paditd jo
putoavat lohkareet vaikeuttavat
kiipedmistasi,

Kallioiden halki johtavien tunnelien
lapdisy vaatii tarkkaa ajoitusta, -
ald unohda varmistaa minne olet
menossal

Autiomaa

Liu‘u alas hiekkasarkkdja,
kohdaten matkalla muutamia
kalkkarok&armeitd. Vaistele
kaktuselikoita ja korppikotkia
etsiessasl pyramiidin sisGonkayntid.
Kun kerran padset sisdlle, joudutkin
sitten kGyttadmadn alydsi
IGytadksesi salakdytavat ja
vaistGdkses vaaralliset ansat!

Sl



The Sand Casfle

Slip through a giant hourglass into
a world of sand and seqa. Slide
down sandy slopes and dodge
falling hermit crabs. Hop over the
shifting sand to keep from sinking.
Swim through an underwater
maze, and don’t get zapped by
the electric jellyfish!

The Good Princess’s Caslle

The castie has been invaoded by
hordes of the Phantom’s horrible
monsters. They ve set very special
and dangerous traps, and they're
all waiting for you!

The Island

In order to reach the Phantom's
Castle, Mickey has arived on this
island to do a little gardening. If he
can make something grow, he'll
have a long and dangerous climb
ahead...

Die Sandburg

Schipfen Sie durch eine
gigantische Sanduhr in eine Welt
aus Sand und Wasser. Rutschen Sie
Uber sandige Hange und weichen
Sie den fallenden Einsiedlerkrebsen
aus. Hipfen Sie dber den
ablaufenden Sand, um nicht
eingesogen zu werden.
Schwimmen Sle durch ein
Unterwasseriabyrinth und lassen Sie
sich nicht von den elektrischen
Quallen erwischen!

Die Burg der schdnen Prinzessin

Diese Burg ist von Horden
schrecklicher Monstren des
Phantoms besetzt worden. Sie
haben hinterlistige und gefahriche
Fallen gebaut, und alle warten sie
auf Micky!

Die Insel

Um die Burg des Phantoms zu
aerreichen, muB Micky auf der Insel
ein wenig als Gartner tatig
werden. Wenn er erfolgreich Ist,
hat er eine lange und gefahriche
Klettertour vor sich...

Le chéteau de sable

Vous peneéetfrez dans un sablier
geant qui vous conduit dans un
monde de sable et de mer. Glissez
sur les pentes sableuses et évitez
les bernard-l'ermite. Sautez sur les
sables mouvants pour ne pas vous
enfoncer. Nagez dans le
labyrinthe souterrain mais faites
attention de ne pas recevoir une
décharge par les méduses
électriques!

Le chateau de la gentille princesse

Le chteau a été envahi par les
hordes de monstres du fantime. lis

ont posés des piéges spéciaux trés
dangereux et ils vous attendent!

LTe

Mickey doit faire du jardinage sur
cefte lle afin d'atteindre le
chéteau du fantime. S'il parvient &
faire pousser un arbre, une longue
et dangereuse escalade |'aftend...

-
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El castillo de arena

Métase a través de un reloj de
arena gigante en un mundo de
arena y mar. Deslicese por
pendientes arenosas y evite los
cangrejos ermitafos que caen del
clelo. Salte sobre las arenas
movedizas para evitar hundirse.
Nade por un laberinto submarino y
no se deje atrapar por la medusa
aeléctrica.

El castillo de la princesa buena

El castillo ha sido invadido por
hordas de monstruos horribles a las
drdenes del Fantasma. Han
colocado frampas muy especiales
y peligrosas, y todos ellos le estan
asperando.

La isla

Para alcanzar el castillo del
Fantasma, Mickey ha llegado a
esta isla para hacer un poco de
jardineria. Si logra hacer crecer
algo, tendra por delante un largo
y peligroso camino. ..



ll castelio di sabbia

scivolate nella clessidra gigante
verso un mondo di sabbila e mare.
Scivolate lungo discese di sabbia
ed evitate | paguri che cadono
Saltate sulla sabbia che scorme per
evitare di sprofondare. Nuotate
nel labirinto sottomarinoe @ non
fatevi uccidere dalle meduse!

Il castelio della Principessa del
bene

Il castello & stato invaso da orde di
omibili mostri del fantasma che
hanno messo froppole molto
speciali e pericolose. Vi stanno tutti
aspettandol

L'isola

In modo da raggiungere il castello
del fantasma, Topolino &
approdato su quest’isola per fare
un po’ di giardinaggio. Se riesce o
far crescere qualcosa, lo aspefta
una lunga e pericolosa scalata.

Sandslottet - SAND CASTLE

Slink genom ett j[Gttetimmglas in |
sandens och vattens varid. Glid
ned lGnds sandiga sluftningar och
vik undan f&r eremitkrabbor.
Hoppa over kvicksand for att inte
sjunka | sanden. Simma genom
undervattensiabyrinten, men Iat
inte el-maneten anfalla dig!

Den goda prinsessans siolf - THE
GOOD PRINCESS'S CASTLE

Svarmar av Fantomens hemska
monster har invaderat slottet. De
har riggat upp mycket specielia
och farliga fallor som véntar pd
dig och Musse!

On - ISLAND

P& vagen fill Fantomens siott har
Musse kommit till denna & for att
utrdtta lite trddgdrdsarbete.
Lyckas han f& ndgonting att véxa,
har han en ldng och farlig kiattring
att se framemot...

Het Zandkasteel

Glip door een enorme zandloper
naar een wereld van zand en zee.
Glij van zanderige heuvels af en
ontwijk vallende heremiet
kreeften. Spring over het drijfzand
zodat je niet wegzakt. Zwem door
een onderwater doolhof en kijk uit
voor de elektrische schokken die
de kwallen geven!

Het Kasteel van de Lieve Prinses

Het kasteel is bezet door vele
verschrikkelijke monsters van de
Geest. Zij hebben zeer speciale en
gevaariijke vallen neergezet en ze
wachten allemaal op je!

Het Eiland

Om het kasteel van de Geest te
kunnen bereiken, is Mickey op dit
elland aangekomen om een
beetje te tuinieren. Als hij iets kan
laten groeien, heeft hij een lange
en gevaoarlijke beklimming voor de

Hiekkalinna

Luiskahda jaftilGismdaisen tiimalasin
I&pi hiekan ja meren maahan.
Liu‘'u alas hiekkapenkereita ja
vaistele putoavia erakkodyridisia.
Hypi yii liikkuvan hiekan valttykses
uppoamasta. Ui Idpi vedenalaisen
sokkelon, ja varo aftel
sGhkOmeduusa saa sinua
lonkeroihinsal

Hyvan prinsessan linna

Linna on Aaveen hirvedn
hirvidlauman hallussa. Ne ovat
aseftaneet erittdin ovelia ja
vaarallisia ansoja. ja odottavat
kaikki sinua vaijyksissal

Saari

Padastakseen Aaveen linnaan Mikki
on ensin tullut talle soarelle
tekemdaan hieman puutarhatdita.
Jos hén onnistuu scamaan
siemenen kasvamaan, hanelld on
edessAdn pitkd ja vaarallienen
kiipeilymatka...
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The Phantom'’s Castie

You've made itl Now's your
chance to claim the crystal and
bring it back to the villoge. But the
Phantom has seen your approach.
He's prepared his strongest soldiers
and set his most dangerous traps.
Good luck. Mickey!

Game Over/Continue

The game ends when Mickey runs
out of Tries. Press Bufton 1 or 2 to
bring up the Continue screen.
From there you can continue the
game at the beginning of the
stage you left off, or start a new
game. Make your choice by
pressing the D-Button up or down,
and press Button 2 to enter your
selaction. There is no limit to the
number of Continues you can use.

]

FPCONT INUE
NHEW GAME

Die Burg des Phantomns

Endlich! Jetzt hat Micky die
Chance, den Kristall
2urickzufordern und ihn in das Dorf
zurickzubringen. Aber das
Phantom weiB, daB Micky kommt
und hat seine starksten Helfer
ausgeschickt und seine
gefanriichsten Fallen gestellt. Viel
Gllck, Micky!

Spielende/Fortsefzung

Das Spiel ist zu Ende, wenn Micky
keine Versuche mehr hat, Dricken
Sie die Toste 1 oder 2, um den
Fortsetzungsbildschirm aufzurufen.
Sie haben dann die Wahl, das
Splel am Anfang der Spielstufe
forfzusetzen, wo Sie aufgehdrt
haben, oder ein neues Spiel zu
starten. Entscheiden Sie sich,
indem Sle die Richtungstaste nach
oben oder unten dricken und
dann Taste 2 dricken, um Ihre
Wahl zu treffen. Sle k&nnen so oft
fortsetzen wie gewunscht.

Le chéteau du fanfime

Vous y étes enfin! Vous allez
pouvoir prendre le cristal et le
ramener au village. Cependant, le
fantime vous attendait et il a posté
ses mellleurs soldats et posé plein
de piéges dangereux. Bonne
chance, Mickey!

Fin de la partie/
confinuation

La partie ast finle quand Mickey a
perdu tous ses essals. Appuyez sur
la touche |1 ou 2 pour faire
apparaitre |'écran Continue. Vous
pouvez cholsir de continuer &
jouer & partir du début de |'étape
que vous avez perdu ou de
recommencer une nouvelle partie.
Effectuez votre choix en appuyant
sur la touche D vers le haut ou le
bas , puils appuyez sur la touche 2
pour valider votre sélection. Vous
pouvez continuer autant de fois
que vous le souhaitez.

El castillo del Fantasma

iLo ha conseguido! Ahora es la
oportunidad para reclamar el
cristal y devolverio al pueblo. Pero
el Fantasma le ha visto acercarse.
Ha preparado a sus soldados mas
fuertes y colocado las frampas
mds peligrosas. |Buena suerte,
Mickey!

Fin de juego/
Continuacién

El juego termina cuando Mickey
se quede sin Intentos. Presione el
botén 1 o 2 para invocar la
pantalla de Continue
(Continuacion). Desde alli podra
continuar el juego al principio de
la etapa gque haya abandonado.
0 empezar un nuevo juego. Hoga
su eleccion presionando el boton
D hacia arriba © hocia abajo., v
prasione el boton 2 para infroducir
su seleccidn. No hay limite del
numero de continuaciones que
puede utilizar.



Il castelio del fantasma

Ce I'avete fattal Ora avete la
possibilita di prendere il cristallo e
riportario al vilaggio. Malil
fantasma sa che siete approdati e
ha preparato | suol soldati piu forti
e messo le sue frappole piu
pericolose. Buona fortuna,
Topolino!

Fine del gioco/Per
continuare (GAME
OVER/CONTINUE)

Il gioco finisce quando Topolino
asaurisce | tentativi. Premete il
pulsante 1 o quelilo 2 per
richiamare o scharmo per
confinuare. Da questo schermo
potete conftinuare il gioco
dall'inizio della fase in cui lo avete
interrotto, o iniziare un gioco
nuovo (NEW GAME). Premete |l
pulsante D su o giu per scegliere,
quindi premete il pulsante 2 per
attivare la selezione. Non ¢’'é limite
al numero di volte in cul potete
confinuare il gioco.

Fantomens sioft - THE PHANTOM'S
CASTLE

Du och Musse har klarat erl Nu har
du en chans att 14 tillbaka
kristallen och f&ra den till byn. Men
okta dig — Fantomen har seft er
komma. Han har sina allra
starkaste soldater och farligaste
fallor klara och vantar pd er. Lycka
till, Musse!

Fortsatt spel/nytt spel -
CONTINUE/NEW GAME

Spelet &r siut ndr Musse har férorat
alla sina frsdk. Tryck pd knapp 1
eller 2 f&r att ta fram menyn
CONTINUE/NEW GAME f&r fortsatt
spel/nytt spel pa bildskarmen. Nu
kan du valja att fortsatta spelet
fran och med bdrjan av den
speletapp. dar spelet siutade. sller
bérja spela eft nytt spel. Vicka
styrkulan uppdt eller eller nedat for
att valja och tryck pd knapp 2 for
att mata in ditt val. Du kan

forts&tta spelet hur manga ganger
som helst,

Het Kasleel van de Geest

Je hebt het gehoald! Nu heb je de
kans om het kristal te pakken en
het terug te brengen naar het
dorpje. Maar de Geest heeft je
Zien aankomen. Hij heaft zijn
sterkste legers opgetrommeld en
zijn meest gevaariijke vallen
uitgezet. Veel succes Mickey!

Einde Spel/Doorgaan

Het spel eindigt wanneer Mickey
geen levens meer heeft. Druk op
Toets 1 of op Toets 2 om het
Confinue scherm te krijgen. Vanuit
dit scherm kan je het spel
vervolgen vanaf de plek waar je
gebleven bent, of een nieuw spel
beginnen. Maack je keuze door de
R-toets omhoog of omiaag te
drukken en druk op Toets 2 om
jouw keuze te bevestigen. Je kunt
het spel zo vaak als je maar wilt
vervolgen.

Haamun linna

Olet perillal Nyt on tilaisuutesi
vallata takaisin kristalli ja viedd se
takaisin kyl&an, mutta Aave on
perlia alkelstasi. HGn on valmiina
vahvimpine vartijcineen jo
ankarmpine ansoineen. Pidd
puclesi, Mikki!

Pelin loppu/Jatko

Peli on lopussa kun Mikilla ei ole
enad Yrityskertoja jAljelld. Paina
Nappdaintd 1 tai 2 kutsuaksesi esiin
Jatkoruudun. Voit sitten poattad
aloittaako pelin taas sen tason
alusta johon padsit, vai aivan
alusta. Valitse vaihtoehto
painamalla Suuntandppdintd yids
tal alas, ja vahvista valintasi
painamalla Nappd&intd 2. Voit
k&yttda niln monta Jatkoa kuin
haluat.



Hero'’s Hints

Reach high places and cross
wide pifs by bouncing off your
anemias. ]

Learn 1o grab and throw things
quickly. You will need this skill in
many levels.

Explore every nook and cranny.

Things that look impossible to
reach aren't, and freasure will
often appear out of thin airl

If you see an item you can't
reach at first, remember its -
location. You might find a
Magic item that can help you
reach it later.

Heldenhinweise

Erreichen Sie hohe Stellen und
Uberqueren Sle weite
Abgrinde, indem Sie von den
K&pfen von Feinden abhupfen.

Lernen Sie, wie man

schnell greift und
wirft. Diese Kunst ist immer
wieder nutzlich.

Untersuchen Sie alles! Stellen,
die unereichbar aussehen, sind
es haufig nicht, und es gibt
Schétze, die aus den Nichts
erschainen!

Wenn Sie bestimmte
Gegenstande nicht erreichen
ké&nnen, dann merken Sie sich,
wo sie waren. Es kann sein, dal
Sie spater einen
Zaubergegenstand
bekommen, der s ermoglicht,
den Gegenstand zu erreichen.

Quelques conseils

Rebondissez sur les tétes des
ennemis pour atteindre des
endroifs surélevés et passer sur
des puits.

Apprenez Q prendre et 4
lancer les accessoires
rapidement. La vitesse ast un
facteur décisif sur certains
niveaux.

Explorez tous les endroits et
recoins! Les choses qui
paraissent hors d'afteinte ne le
sont pas toujours et des trésors
peuvent apparaitre n'importe

ou!

Si vous ne pouvez pas atteindre
certains objets, rappelez-vous
de |'endroit. Par la suite, vous
trouverez peut étre un
accessoire magique qui vous
permefira d'y acceder.

Pistas

« EncarGmese a lugares altos y
cruce profundos pozos
rebotando sobre sus enemigos.

« Aprenda g agarrar y Q tirar
objetos rGpidamente.
Necesitard esta habilidad en
muchos niveles.

+ Explore cada rincdn. Las cosas
que parecen imposibles de
alcanzar en realidad no lo son.
y @ menudo el tesoro
aparecerd de la nada.

« Si ve un objeto que no puede
alcanzar al principio, recuerde
dénde se esta. Puede que
encuentre un objeto magico
que le ayude a alcanzario mas
tarde.



Consigli dell’eroe

« Raggiungete i luoghi elevati e
attraversate le buche grandi
saltando sopra | nemici.

« Imparate ad afferrare e
lanciare gli oggetti
rapidamente. Avete bisogno di
saperio fare bene in molti livell.

* Esplorate ogni angolo e
cantucciol Cose che
sembrano impossibili da
raggiungere non lo sono e

spesso dal nulla compare un
tesorol

» Se non potete raggiungere
subito certi oggetti che vedete,
ricordate dove sono. Potete
raccogliere un oggetto
magico che vi permette di
raggiungerii dopo.

Vinstvinkar fill hjélten

« Ta Musse upp fill platser hogre
upp och &ver breda avgrunder
genom att i&ta honom studsa
pé fiender.

e Ldr dig hur du fér Musse snabbt
att grabba tag | ndgonting och
kasta det. Du maste vara
skicklig for att kiara dig genom
manga speletapper.

o Uttorska varje krymsle och
spricka. Vissa stallen som ser
omdjliga ut aft frGnga sig fram
genom, &r det inte, och ofta
trillar skatter fram ur tomma
intatl

Kom ihdg var lyckotinget, du
inte lyckades f& tag i, finns. Du
kan senare hitta en froligrej som
hidiper dig trolla fram det du

inte lyckades grabba.

Helden Tips

+ Bereik hoge ploatsen en spring
over wijde gaten door op
vijanden te stuiteren.

* Leer dingen snel op te pakken
en te gooien. Je zult deze
handigheid in veel levels nodig
hebben.

« Ontdek ieder hoekje en gaatje.
Dingen die onbereikbaar lijken
ziin het vaak niet en schatten
vallen vaak zomaar uit de
lucht!

« Als je een voorwerp ziet en je
kunt het niet meteen pakken,
moet je onthouden waar het
ligt. Misschien vind je een
Magisch voorwerp dat je in
staat stelt het later wel te
bereiken.

Vihjeita sankarille

Hyppaa korkeisiin paikkoihin ja
rotkojen yli kayttGen vihollisiasi
ponnahdusiautana.

Opettele poimimaan jo
heittdmadn esineitd nopeasti.
Tulet tarvitsemnaan tatd taitoa
useaan kertoan.

Tarkasta jok'ikinen nurkka ja
soppi. Paikat jotka nGyttavat
mahdottomilta eivat ole jos
IiGyd&t oikean menettelytavan,
ja aarteet usein imestyvat
tyhjaita taivaaltal

Jos ndet esineen johon et heti
ylety, pane muistiin missG se on.
Saatat mydhemmin IGytas
talkaesineen jonka avulla
padaset siihen kdsiksi.
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Handling This
Cartridge

This cartridge is mtended
exclusively for the Sega Game
Gear System.

For Proper Usage

(1) Do not immerse in water!

@ Do not bend|

@ Do not subject to any violent
impact!

@ Do not expose to direct sunlight!

® Do not damage or disfigure!

® Do not place near any high
temperature source!

@ Do not expose to thinner,
benzine, etc.!

* When wet, dry completely
before using.

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

e After use, put it in its case.

Be sure to take an occasional
recess during extended play.

VorsichtsmaBregein
fir den Umgang mit
der Spielkassefte

Diese Spielkassette dient
ausschlieBlich zur Verwendung mit
dem Sega Game Gear Steuerpult.

Umgang und Pflege

(@ Nicht ins Wasser legen!

@ Nicht biegen!

@ Vor starken StéBen schitzen!

@ Nicht an Platzen mit direkter
Sonnenbestrahlung ablegen!

® Nicht beschadigen oder
verunstalten!

® Nicht in der Nahe von

Warmequellen ablegen!

@ Zum Reinigen niemals Verdinner,

Benzol 0. dergl. verwenden!

e Falls feucht, vor dem Gebrauch
tfrockenwischen.

+ Bei Verschmutzung mit einem
weichen, mit Seifenwasser
angefeuchtetem Tuch
abwischen.

« Nach Gebrauch in der Kassetten-

schachtel aufbewahren.

« Vergessen Sle nicht, bel langem
Spielen manchmal eine Pause
einzulegen!

Manipulation de la
cartouche

Cette cartouche est congue
exclusivement pour le Sega Game
Gear System.

Pour une utilisation appropriée

(1 Ne pas mouiller!

2 Ne pas plier!

(3 Ne pas soumettre & des chocs
violents!

@) Ne pas exposer au soleil!

® Ne pas abimer!

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

@ Ne pas mettre en contact avec
du diluant, de |'essence, etc.!

o 5 votre cartouche est mouilliee,
séchez-la bien avant de la
réutiliser.

+ 5i elle est sale, frottez-la avec
précautions @ |'aide d'un
chiffon humide et d'un peu de
savon.,

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

N oubliez pas de faire quelques
pauses si vous jouez assez
longtemps.

Manipulacion de este
cartucho

Este cartucho debe utilizarse
solamente en el sistema Game
Gear de Sega.

Para emplearioc correctamente

@ jNo lo meta en agual!

@ jNo lo doble!

@ jNo lo golpee con fuerza!

@ jNo lo exponga a la luz directa
del sol!

@ jNo lo estrope ni desfigure!

® jNo lo ponga cerca de fuentes
de calor!

@ jNo lo exponga a los diluyentes
de pintura, bencinag, etc.!

« Cuando esté mojado. séquelo
completamente antes de
utilizario.

» Cuando se ensucie, impielo
cuidadosamente con un pano
suave humedecido en agua
con jabén.

» Pongalo en su caja despues de
utilizaro.

« No se olvide de descansar de
vaz en cuando cuando utiice el
juego durante mucho tiempo.
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Uso della cartuccia

euesta cartuccia & stata creata
esclusivamente per il sistema Sega
Game Gear,

Per un uso appropriato

@ Non immergeria nell’'acqual

@ Non plegarial

@ Non sottoporia ad alcun impatto
violento!

@ Non esporia alla luce solare
direttal

® Non danneggiaria o
manomettera!

® Non collocaria vicino a qualsiasi
tipo di alta fonte di calore!

@ Non esporia a trielina, benzina
ecc.!

¢ Quando si bagna, asciugaria
completamente prima di usaria
nuovamente.

¢ Quando si sporca, pulira
accurgtamente con un panno
soffice inumidito di ocqua
insaponata.

* Dopo I'uso, riporia nella sua
custodia.

e Se giocate per lungo tempo.
riposatevi di tanto in tanto.

@@ @2% ®X“~'@

Kassettskotsel

Denna spelkassett kan bara spelas

| Segas spelmodul Sega Game
Gear.

Kormrekt kassetiskisel

@ Tappa inte kassetten | vatten!

@ Forsdk inte att boja spelkassetten!

@ Utsatt inte kassetten for harda
stotarl

@ Utsatt inte kassetten fér solsken!

® Var férsiktig s& aft kassetten inte
skadas eller blir deformerad!

® Placera inte kassetten pd platser
dar den utsatts for varmel

@ Anvand aldrig Iésningsmedel,
bensin, 0.5.v., fér att rengdra
kassetten!

« Nar kassetten har blivit vat: 14t
kassetten torka helt och hdllet
innan du satter | kassetten |
spaimodulen.

e Nar kassetten blivit smutsig:
torka forsiktigt kassetten med en
trasa som fuktats | tvdlvatten.

o Efter spelsiut: kom alitid ihdg att
sGtta | kassetten | kassettasken.

Kom indg att dd och dé vila dig
under en lAngvarig spelsession.

Hoe behandel je deze Tamdan kasetin

casseftte

Deze cassette is exclusief gemaakt
voor het Sega Game Gear System.

Voor juist gebruik

@ Houd hem uit de buurt van
waterl

@ Buig hem niet!

@ Stoot hem nergens tegenaan!

@ Stel hem niet bloot aan direct
zonlicht!

® Beschadig of verdraai hem nietl.

® Leg hem niet in de buurt van
hete of gloeiende voorwerpen!

@ Maak hem niet schoon met
thinner, benzine enz.!

« Als hij nat wordt, maak hem dan
eerst helemaal droog voordat
e hem gebruikt!

» Als hij vuil is, maak hem schoon
met een zachte, vochtige doek.

e Stop hem in zijn hoes als je hem
niet gebruikt.

o Neem af en toe een pauze als
je erg lang speeit.

kasittely

Tama kasetti on tarkoitettu
ainoastaan Sega Game Gear
jarjestelmdadn.

Oikea kaytd

@ Ala kostuta veteen!

@ Ala taivutal

@ Ala kolhaise voimakkaasti!

@ Ala aseta alttiiksi suoralle
auringon paisteelle!

® Ala vaurioita tai aiheuta
epdmuodostumistal

® Ala aseta minkddan kuuman
iGmpdidhteen IGheisyyteen!

@ Ala aseta alttiiksi tinnerille,
bensiinille, ym.!

e Jos kasetti kastuu, kuivaa se
taQysin ennen kayttda.

Jos se tulee likaiseksi, pyyhi se
varovasti pehmediia kankoaallia,
joka on kostutettu saippuaiseen

veteen.
» Aseta se koteloonsa kaytén
jalkeen,

Pida huolta siita, ettd keskeytat
pelin gjoittain, kun pelaat kauan
aikoaaq.

@

59



P —

| = 1] .'E_'I]]
Sl M
—J = L“.L' 1] i

Patents: U.S. Nos. 4,442,486/4,454,594/4,462,076; Europe No. 80244;  All Disney characters
Canada No. 1,183,276, Hong Kong No. 88-4302; Singapore @ Di
No. 88-155; Japan No. 82-205605 (Pending) Isney
(©1993 Sega Enterprises, Ltd. <

#ﬁiih

PRINTED IN JAPAN  672-1074-50

Rk



Téléchargé sur
Le Vieux Manuel

Hitp://www.abendonware-manuels.org


http://www.abandonware-manuels.org

