


Starting Up

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

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

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

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

Important: Always make sure that the

power switch is turned OFF when inserting

or remaving your Cartridge.

Note: This game is for one player only.
(1) Sega Cartridge

(2) Control Pad 1

Vorbereitung

1. SchlieBen Sie Ihr Sega Master System-
oder Master System Il-Ger&t wie in der
Anleitung beschrieben an. SchlieBen Sie
dann das Steuerpult 1 an.

2. Vergewissern Sie sich, daB der
Netzschalter auf OFF gestellt ist, und
schieben Sie die Spielkassette in das
Gerét ein.

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

4. Falls der Titelbildschirm nicht erscheint,
schalten Sie das Gerat wieder aus
Netzschalter auf OFF. Uberpriifen Sie
die Anschliisse, und ob die Spielkassette
korrekt eingeschoben ist. Stellen Sie
dann den Netzschalter wieder auf ON.

Wichtig: Den Netzschalter vor dem
Einschieben oder Herausnehmen einer
Spielkassetle stets aul OFF stellen.

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

(1) Sega-Spielkassetle
(2) Steuerpult 1

Mise en route

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

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

3. Mettez l'interrupteur d'alimentation sur
ON. Peu aprés, I'écran de titre apparait. ]

4. Si I'écran de titre n'apparait pas, mettez
I'interrupteur sur OFF. Vérifiez que le
est installe correctement et que
la cartouche est bien insérée. Remettez
I'interrupteur sur ON.

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

Remarque: Ce jeu est pour un joueur
uniquement.

(1) Cartouche Sega

(Z) Bloc de commande 1

b



Inicio

1. Prepare su sistema Sega
Master Systemn o Master
Systern Il como se describe
en su manual de

instrucciones. Enchufe el
controlador 1.

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

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

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

Importante: Asegurese siempre

de que el interruptor de

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

Nota: Este juego es solo para
un jugador.

(1) Cartucho Sega

(2) Controlador 1

Preparativi

1. Montate il vostro sistema
Sega Master Systemn o
Master System Il come
descritto nel manuale di
istruzioni. Collegare la
pulsantiera di controllo 1.

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

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

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

Importante: Assicuratevi sempre

che I'apparecchio sia spento

(OFF) prima di inserire la

cartuccia Sega o quando la si

toglie.

Nota: Questo gioco e per un

solo giocatore.

(1) Cartuccia Sega
(Z) Pulsantiera di controlio 1

Forberedelser for spelstart Starten

1. Utiér anslutningarna enligt
anvisningarna | bruks-
anvisningen for Segas
speldator Master System eller
Master System Il. Anslut
styrplatta 1.

2. Kontrollera att strombrytaren
stér i frnslaget lage och sétt
| spelkassetten i speldatorn.

3. SIa till strémbrytaren. Efter
nagra sekunder visas
rubrikscenen pa bildskérmen.

4. Sla ifran strdmbrytaren om
rubrikscenen inte visas pa
bildsk&rmen. Kontrollera
anslutningarna och att
kassetten har satts i pa
korrekt satt. Sla till
strébmbrytaren igen.

Viktigt! Kontrollera alltid att

strémbrytaren har slagits ifrén

innan spelkassetten satts itas ut
ur speldatorn.

OBS! Detta spel kan bara

spelas av en spelare.

(1) Segas spelkassett
(2) Styrplatta 1

1. Sluit je Sega Master System
of Master System |l aan zoals
dat beschreven staat in de
handleiding. Sluit controlier 1
aan.

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

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

' mnﬂjtejgda Sega System
weer UIT zetten. Kijk goed na

of alles goed is aangesloten
en of de cassette er goed in
zit. Zet hem daarna weer

AAN.
Let op: Zorg ervoor dat de
Sega System altijd UIT staat als
je een cassette erin stopt of eruit
haall.
N.B.: Dit is een spel voor eén
speler.
(1) Sega Cassette
(2) Controller 1



The Search is On!

Get ready lor the scariest adventure ever! Oh, bul
first, find out how it all began in Uncle Scrooge's

grand hbrary . .

“Huey, Dewey, Louie. | have a special present for
each of you. It's a Lucky Dime! Did | ever tell you
that | started with only a dime, my Lucky Dime?
Look how wealthy | am now!" boasts Uncle Scrooge
as he hands Huey, Dewey and Louie their presents,

“Only ten cents! Nobody can get rich from a dime!”
sneers Donald, as he looks over.

The billionaire turns to Donald and replies, “Well,
you see, the kind of luck your dime brings you will
depend on how hard you work! Understand?”

Meanwhile, a dark shadow appears in the comer of
tha library's window .

A few hours pass. It's time for Donald and his
nephews 10 say goodbye to Uncle Scrooge.

Die Suche hat begonnen!

Machen Sie sich aul das schaurigste Abenteuer
Ihres Lebens gefaBt! Lesen Sie jedoch zunachst erst
anmal, wie die ganze Sache in Onkel Dagoberts
groBer Bibliothek angfangen hat_

“Tick, Trick, Track! ich habe ein ganz besonderes
Geschenk 1ir jeden von euch. Ein Glickstaler! Habe
ich euch j@ erzéhit, daf ich mit nur ginem einzigen
Taler angefangen habe? Ja, ein echter Gllckstaler
war das. Und schaut euch an, wie reich ich jetzt
bin!" tGnt Onkel Dagobert, wahrend er an Tick, Trick
und Track je einen Taler austeill.

“Nur ain lausiger Taler! Niemand kann von ginem
Taler reich werden!” schnaupt Donald, der die ganze
Sache beobachet hat.

Der Milliardar wendet sich an Donald und
entgegnet: "'Nun, wieviel Glick der Taler dir bringt
hangt selbstverstindlich davon ab, wie hart du
arbeitest! Kapiert?"

Und wihrend alle noch auf den Taler starren, 18l
ain dunkler Schatten (ber die Fensteracke der

Ein paar Stunden vergehen. Es ist Zeit fir Donald
und seine Neffen sich von Onkel Dagobert zu
varabschieden.

La recherche est commencée!

Préparez-vous a vivre |'aventure la plus effrayante
qui soitl Mais, d'abord, voici comment tout a
commencé dans la grande bibliothéque de I'oncle
Picsous . .

“Riri, Fifi, Loulou. J'ai un cadeau spécial pour
chacun d'entre vous. C'est une piéce porte-bonheur!
Est-ce que je vous ai raconté que |'ai commencé
avec une piece, ma piéce porte-bonheur? Regardez
combien jé suis riche maintenant™ se vante Oncle
Picsous tandis qu'il donne leurs cadeaux a Riri, Fifi
et Loulou,

“C'est tout! Parsonne ne construit une fortune A
partir d'une piéce!” se moque Donald en se
penchant.

Le milliardaire se tourna vers Donald et

répond. “Vois-u, la chance que cette piéce tapporte
dépend des efforts que fu fournis! Tu comprends?"

Pendant ce temps, une ombre apparait dans le coin
de la fendtre de la librairie.

Les heures passent. Il est temps pour Donald et ses
neveux de faire leurs adieux a I'oncle Picsous.




jHa comenzado la
busquedal!

jPrepdrese para la aventura mas
emocionante del momento! Oh, pero en
primer lugar vea como comenzd todo
en la gran biblioteca del avaro tio

“Huey, Dewey, Loule. Tengo un regalo
para cada uno de vosotros. jEs la

moneda de diez centavos de la suerte!
i0s he contado alguna vez que
comenceé mi fortuna con una monada
de 10 centavos, mi moneda de la
suerte?"” se jacta Uncle Scrooge

mientras entrega a Huey, Dewey, y
Louie sus regalos.

“iSolamente diez centavos! Nadie
puede llegar a rico con diez centavos”
dice Donald, mieniras echa una ojeada.

El billonario se vuelve hacia Donald y
responde, "'|Bueno, el tipo de suerte
que tu moneda te iraiga dependera de
lo duro que lrabajes! ; Entiendes?"

Miantras tanto, en una esquina de la
hiblioleca aparece una sombra
obscura. . .

Han transcumido algunas horas. Ha
legado & momenio de que Donald y
los sobrinos se despidan de Uncle
Scrooge.

La ricerca & iniziata!

Tenetevi pronti per una delle piu
paurose avventure! Ma per prima cosa,
cercate di capire come wtlo é
cominciato nella grande biblioteca di
Paperon de Paperoni . . .

"Qui, Quo, Qua. Ho un regalo speciale
per ognuno di voi. Questo & un decino
fortunata! Vi ho mal raccontato che
tutto & cominciato da un decino, il mio
primo decino? Guardate quanto ricco
sono diventato oral” si vanta lo zio
Paperon de Paperoni menire consegna
a Qui, Quo e Qua i loro regall.

“Solo dieci centesimi! Ma nessuno puod
diventare ricco parfendo da un decino!’
sogghigna Paperino, quando li vede.

Il supermiliardario risponde a Paperino,
"Wedi, il tipo di fortuna che un decino
porta, dipende da quanta voglia ha uno
di lavorare! Capisci cosa voglio dire?"

Nello stesso istante, un'ombra nera
appare nell'angolo della finestra della
libreria .

Passano un po di ore. E arrivata |'ora
per Paperino & | suoi nipotini di dire
ciao allo zio Paperone.

Jakten har bérjat!

Gir dig redo 1or ditt mest skrammande
aventyr hittilis! Ah, men forst, hiw hur
allh bérjade | farbror Joakims stora

Knatte, Fnatte och Tiatte. Jag har en
speciell present till var och en av er.
Det & en lyckopeng! Har jag nagonsin
bardttal 16r er alt jag bbrjade min bana
med bara en enda peng? Se hur rik jag
ar nu, skryter farbror Joakim medan
han ger Knatte, Fnatte och Tjatte deras

presanter,

Bara tio Gre! Ingen kan bl rik med bara
tio Gre pa fickan, fnyser Kalle som har
sttt och sett pa.

Billiondren vander sig fill Kalle och
svarar — MNa, du forsidr, turen som din
tio-bBring ger dig beror pd hur han du
anstrdnger dig! Forstatl?

Samtidigt visar sig en mbrk skugga i
biblioteksfinstrets ena hom.
Efter nigra timmar ar det dags 16r

Kalle och knattarna att 1a farvil av
tarbror Joakim.

De speurtocht is
begonnen!

Bereid je voor op #en spannend
avontuur! Maar lees nu eerst hoe alles
begon in Oom Dagobert's

"Kwik, Kwek an Kwak. Ik hab een
speciaal kadootje voor jullie. Een
geluksdubbeltje! Ik heb jullie al eens
verteld dat ik ooit begonnen ben met
een dubbeltje, mijn Geluksdubbeltje?
En kijk eens hoe rijk ik nu ben!” roept
Oom Dagobert en hij geeft Kwik, Kwak
en Kwak hun kadootje.

“Dat is maar tien cent! Niemand wordt
rijk van een dubbeltje!” schreeuwt
Donald als hij het ziet

De multi-miljonair kijkt naar Donald en
zegt: "Het geluk dat je krijgt door je
dubbeltje hangt ook af van hoe hard je
werkt! Begrepen?!"

Ondertussan verschijnt er een donkere
schaduw in de hoek van de
hibliotheek . . .

Er gaan een paar uur voorbij. Donald
en zijn neefjes willen net weg gaan bij
Oom Dagobert.




Then suddenly, three ravens descend, grab Huey,
Dewey and Louie, along with thair Lucky Dimes, and
disappear into thin air.

While Donald and Uncle Scrooge freeze in their
shoes, overwhalmad by what has taken place in front
ol their eyes, a dark figure descends and snatches
the Lucky Dime from Uncle Scrooge! It's Magica De
Spell, the evil sorceress!

"Hee, hee, heee!" shrieks Magica. “Scrooge’s Lucky
Dimes are mine, at last! I'll use them to become

filthy rich! Richer than you, Scrooge!” Then she
vanishes.

Whai's going to happen now? Somebody has to
save Huey, Dewey and Louie and restore the four

Lucky Dimes! Who eise is there, but Donald? Uncle
Scrooge is worried to death — about the boys and
his dimes — he's even promising Donald a reward
for their safe return,

Plgtzhich schweben drei Raben vom Himmel herab,
greifen Trick, Trick und Track und verschwinden mit
ihnen in die Life.

Wiéhrend Donald und Onkel Dagobert wie vom
Schlag getroften dastehen und ihren Augen nicht
trauen, schwebt aine schwarze Gestalt haerab und
entraift Onkel Dagobert den Glickstaler! Es ist
Magica De Spell, die bése Zauberin!

“Hah, hiah, haaah!" Das hédmischa Gelichter der
alten Hexe zereiBl die Stille. "Dagoberts Glickstaler
gehbren mir — endlich! Damit werde ich stinkreich
werdan! Reicher als du, Dagobert!” Und mil dieser
Prophezeihung verschwindet Magica.

Was machen wir jetzt? Jemand muB Tick, Trick und
Track retten und die vier Glickstaler wieder
auffinden! Und wer, auBer Donald, kinnte das tun?
Onkel Dagobert macht sich groie Sorgen — dber
die Jungs und seine Taler. Er verspricht Donald
sogar eine Belohnung, wenn er die Jungs und die
Taler wieder sicher zuriickbringt.

Soudain, trois corbeaux descendent du cial,
attrappent Riri, Fifi ot Loulou el leurs piéces porle-
bonheur @t disparaissent.

Tandis que Donald et oncle Picsous sonl paralysés,
encore sous le choc de ce qui vient de ce produire
devant leurs yeux, une silhouelte sombre arrache la
piéce porie-bonheur de 'oncle Picsous! C'est Magica
De Spell, la sorciére diabolique!

“"Haa, haa, haaal" ricanne Magica. Les pléces porte-
bonheur de Picsous m'appartiennent enfin. Je les
utiliserai pour devenir super riche! Plus riche que toi,
Picsous!" Puls elle disparait.

Que va-1{l sa passer maintenant? Quelgu'un doit
secourir Rir, Fifi 8l Loulou et récupérer les quatre
piéces porte-bonheur! Qui d'autre que Donald peut le
faire? Oncle Picsous est trés inguiel, pour ses
neveux ef ses pibces, il a méme promis une
récompense a Donald pour les ramener sain o sauf,




Entonces, repantinamente desciendean
tres cuervos, toman a Huey, Dewey, v
Louie, junio con sus monedas de la
suerte y desaparecen en el aire.

Mientras Donald y Uncle Scrooge se
quedan helados, abrumados por ko que
acaba de suceder anle sus 0jos, juna
obscura figura desciende y arrebata la
moneda de la suerte de Uncle Scrooge!
{Es Magica De Spell, la bruja perversal

“|Hea, hee, heee!” se rie a carcajadas
Magica “jLas monedas de la suerte de
Scrooage son por fin mias!" jLas
utilizaré para convertirme an
asquerosamente rical, jmas que W,

Scrooge! Después desaparece.

£LQué pasard a partir de ahora? Alguien
tiene que salvar a Huey, Dewey, y
Louie, y devolver las cuatro monedas
de la suerte! |Ese alguien no puede ser
mas que Donald! Uncle Scrooge esta
mortaimenta preocupado, por los chicos
y sus monedas, y ha prometido incluso
una recompensa a Donald si logra que
vuelvan a salo.

Ad un tratto, improvvisamenta,
appaiono tre corvi che prendono Qui
Quo & Qua con | loro decini e
scompaiono nal nulla.

Mentre Paperon de Paperoni e
Paperino sono morti di paura,
soppraffatti da quello che & successo
davanti a loro occhi, una nera figura
scende dall’alto e toglie la numero uno
dalle mani di Paperon de Paperoni! E
Amedia, la diabolica maga!

“Aaah, Aaah, Aaah!" sogghigna
Amelia. "La numero uno & mia,
finalmente! La userd e diventerd cingue
volte pid ricca! Pid ricca di te,
Paperone!" Quindi si dilegua.

Che cosa succedera ora? Qualcuno
deve salvare Qui, Quo e Qua e
riprendere i quattro decini! E chi se non
Paperino? Paperon de Paperoni &
preoccupatissimo — per i sudi nipoti @ |
suoi decini — ed ha perfino promesso
una ricompensa a Paperino sé ritornera
vittorioso.

D&, pidtsligt, dyker tre korpar upp och
rdvar bort Knatte, Fnatie och Tjatte
lillsammans med deras lyckoslantar och
forsvinner i lomma intet.

Kalie och farbror Joakim stdr som
fastirusna, dvervéidigade av vad som
just hént mitt framidr ndsan pa dem,
ndr an mbrk figur dyker ned och snor
At sig Farbror Joakims lyckopeng! Det
Ar Magica de Hex, den ondskefulla
hixan!

Hi, hi, hiil tjuter Magica. Joakims
lyckopengar & mina tll slut! Jag kan
anvanda dem till att bli ofdrskamt rik!
Rikare &n dig, Joakim! Inom att
dgonblick a&r hon iGrsvunnen.

Vad kommer att hinda nu? Nagon
miste ridda Knatte, Fnatte och Tjatte
och ta tillbaka lyckopengarna! Vem
annars n Kalle? Farbror Joakim ar
dédsorolig, bide 1&r pojkama och

lyckopengarna — han il och med lovar
Kalle en belbning om han kan ta dem

tillbaka | sakerhet.

Opeens verschijnen er drie raven die
Kwik, Kwek en Kwak met hun
Geluksdubbeltjes grijpen en in hel niets
vardwijnan.

Oom Dagobert en Donald blijven
stokstijl staan, helemaal geschrokken
van wal er net gabeurt is. Dan
varschijnt er een duistere figuur die het
geluksdubbelije van Oom Dagober
grijpt! Het is Zwarte Magica, de
gemene heks!

“Ha, Ha, Haaal", schreeuwt Magica.
"Dagobert’s geluksdubbelties zijn nu
eindelijk allemaal van mijl Nu kan ik
heel rijk worden! Rijker dan jou!”
Ineans is ze verdwenen.

Wal moet er nu gebeuran? lemand
moet Kwik, Kwek an Kwak gaan radden
en de dubbeltjes terughalen. En wie
kan dat doen? Donald natuuriijk! Oom
Dagobert is 1en einde raad — vanwege
de neefjes en zijn dubbeitie — hij
belooft Donald zells een beloning als hij
ze terug kan halen,



Now, this is where you come in. Join Donald and
search for the captured nephews and the Lucky
Dimes. Pick up useful gadgets and items along the
way as you lackle oncoming baddies in six
reacherous lands. Then enter Magica's haunted
castle, where you'll come face to face with the ewil
sorceress herselfl She has the last dime — Uncle
Scrooge's old Number One. Only Donald and you
can win it back! Good luck!

Take Control!

To help Donald get back the Lucky Dimes and
rescue his three nephews, learn how 1o use the
Control Pad before you start playing.

1! Directional Button (D-Button)

* Press up or down o move the arrow from one
selection to another on the Stage Select screen.

* Prass left or right to move Donald.
* Press up 1o get Donald through a door.
* Press down to make Donald “duck."”

Und hier kommen Sie ins Spiel. SchlieBen Sie sich
Donald an, und suchen Sie nach den entflihrien
MNeffen und den Glickstalern. Sammein Sie ndtzliche
Gegenstande auf, wihrend Sie sich ibel gesinnte
Kreaturen in sechs gefahrvollen Landermn vom Leib
haiten. Dringen Sie schiieBlich in Magicas
SpukschioB ein, wo Sie der bisen Zauberin Auge
um Auge gegeniberstehen werden! Sie hat den
letzten Glickstaler, Onkel Dagoberts allerersten
Taler. Nur Donald und Sie kfnnen ibn ihr entreiBen!
Viel Glick!

Spielsteuerung

Machen Sie sich vor dem Spielstart mit den
verschiedenen Funktionen der Steuerpulttasten
vertraul, sonst haben Sie gegen Magica keine
Chance.

(1) Richtungstaste (Taste D)

* Driicken Sie diese Taste, um den Cursor-Pleil auf
dem Spielabschnitt-Wahibild aul die gewilnschie
Option zu fihren.

* Dricken Sie diese Taste nach links oder rechts,
um Donald in die gewiinschte Richtung steuern.

* Dricken Sie diese Taste nach oben, damit Donald

durch eine Tidr in den dahinterliegenden Raum fritt.

» Dricken Sie diese Taste nach unten, damil sich
Donald niederduckt.

C'est ici que vous intarvenez. Rejoignez Donald et
partez a la recherche de ses neveux et des piéces
porte-bonheur. Prenez des gadgets utiles et des
objets l@ long du chemin tandis que vous affrontez
des bandits méchants dans six territoires perfides.
Ensuite, pénétrez dans le chateau hanté de Magica
ou vous affronterez la sorciére diabolique en
personne! Elle détient la derniére piéce, la vieille
pice numero une d'oncle Picsous. Seuls Donald et
vous pouvez la reprendra! Bonne chance!

Aux commandes!

Apprenez a utiliser le bloc de commandes avant de
commencer a jouer afin de mieux aider Donald &
secourir ses neveux el a récupérer les pidces porte-
bonheaur.

(1) Touche directionnelle (Touche D)

* Appuyez vers le haul ou le bas pour déplacer la
fiéche d'une sélection a I'autre sur I'écran de
sélection de scéne.

* Appuyez vers la gauche ou la droite pour déplacer
Donald.

* Appuyez vers le haut pour que Donald passe une
porte.

* Appuyez vers le bas pour que Donald se baisse.




Agqul es donde usted enfra en juego.
Unase a Donald en la busqueda de los
sobrinos capturados y las monedas de
la suerte robadas. Tome dispositivos y
objetos utiles a o largo de su camino
cuando pelee contra los malos en sais
peligrosas etapas. Después entre en &
castillo encantado de Magica, jdonde
sa enfrentara a la propia bruja
perversal Ella posee la Ultima moneda,
la numero uno de Uncle Scrooge.
iSolamente Donaid y usted podran
vencer! jBuena suertal

iTome el control!

Para ayudar a Donald a hacerse con
las monedas de la suerte y rescalar a
sus tres sobrinos, aprenda como
emplear &l controlador antes de
comenzar a jugar.

(1) Botén direccional
(Botén D)

* Presidnelo hacia arriba o hacia abajo
para mover la flecha de una opcidn a
otro en la pantalla de seleccion de
atapa.

+ Prasidnelo hacia la izquierda o la
darecha para hacer gue Donald se
mueva an [al senlido.

= Prasionelo hacia arriba para hacer

que Donald alraviese una puerta.
* Presionelo hacia abajo para hacer
gue Donald s& agache.

E arrivato per voi il tempo di entrare in
gara. Unitevi a Paperino nella sua
ricerca del nipotini @ dei decini.
Raccogliete gli oggetti e ghi alementi
che trovate lungo la strada menire
affrontate 1| mostriciatioli che avanzano
nelle sei insidiose terre. Entrale poi nel
castello nascosto di Amelia, dove vi
troverete faccia a faccia con la maga
stessal Ella ha ancora ['ultimo decino
— la vecchia numero uno di Paperon
de Paperoni. Solo voi e Paperino potete
riaveria indietro! Buona fortunal

Presa dei comandil!

Per aiutare Paperino a riavere indietro
la numearo uno e libarare i tre nipotini,
imparate a usare la pulsantiera di
comando prima di iniziaré a giocare.

1) Tasto di direzione
(Tasto D)
* Pramerio in alto o in basso per

muovare la freccia da una selezions
all'aitra naello schermo di selezione

livatlo,

* Pramerio a sinistra o destra per
muovera Paparino.

= Pramerio in alto per fare andare
Paparino attraverso le porte.

* Premerio in basso per fare immergare
nell’'acqua Paperino.

Det &r hir du kdiver in | handlingan,
Leta efter de bortrdvade brorssdnerna
och lyckopengarmna fiflsammans med
Kalle. Plocka upp anvandbara féremal
pd vigen medan du tar dig an
anstormande fiender | sax olika
fGrradiska véridar. Ta dig sedan in |
Magica de Hex forhéxade borg, dér du
kommer att stallas dga mol 6ga med
den elaka trolipackan | egen hdg

person! Hon har den sista lyckopengen,

farbror Joakims gamia “Nummer ett”
Bara du och Kalle kan ta den tillbaka!

Lycka till!

Ta kontrollen!

Lar dig att anvinda styrplattan, innan
du borjar spela, fér att kunna hjaipa
Kalle att ta tillbaka lyckopengarna och
radda sina tre brorssdner.

(1) Styrtangenten D
(rikttangenten)

= Vicka styrtangenten D uppéat efler
nedat f6r att fiytta pilen fran ett val il
ett annat p&d menyn fér val av
speletapp STAGE SELECT

* Vicka styriangenten D & hoger ellar
véinster 16r at forflytia Kalle

* Vicka styrtangenten D uppat 16r an 14
Kalle att g& genom en dérr.

* Vicka styrtangenten D nedét 16r att 14
Kalle att ducka.

Nu kun jij gaan helpen. Ga op pad met
Donald om de jongens en de
dubbseltjes te redden. Reis door zes
gavaariijke landan en verzamel
onderweg verschillende voorwerpen
waarmee je de rare vijanden kuni
versiaan. Ga als laatste Magica's
betoverde kasteel binnen waar je het
iegan haar op moat namean! Jij heeft
hel laatste dubbeltje — hel dubbeltje
van Oom Dagobert. Jij en Donald zijn
de enigen die hem terug kunnen halen.
Veal geluk!

De besturing!

Om Donald te kunnen helpen de
neefjes te redden en de dubbeltjes
terug te halen, moet je eerst weten hoe
de loatsen van de controller werken.

(1) Richting toets
(R-toets)

* Druk op omhoog of omlaag om de pijl

le verplaatsen op hel Gabied
Kauzescherm.

* Druk op links of rechts om Donald te
verplaatsen.

* Druk op omhoog om Donald door een
deur te laten lopen.

¢ Druk op omlaag om Donald te laten
bukken.



2) Button 1
« At the Story screens, press to skip lo the Stage
Selac! screen,

= At the Title screen, press to see the Stage Selec!
BCTEan.

* Press 1o continue from the Stage Select screen.

* Press 1o make Donald swing a Hammer or throw a
Frisbee (f he has either one). f you press Button 1
while holding the D-Button up, Donald will throw
the Frishea up.

(3) Button 2

» At the Story screens, press fo skip 1o the Stage
Saelect screen.

= At the Title screen, press to see the Stage Select
screen.

* Press 1o continue from the Stage Select screen,

= Press to make Donald jump. (Donald can attack
baddies by jumping on them, loo.)

» Prass to make Donald let go of a rope.
* Prass repeatedly to keep Donald afloal.
Pause Button on the Power Base

* Prass 1o pause the game during play, and then
press again to continue,
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(2) Taste 1

* Driicken Sie diese Tasie nach Erscheinen der
Spi hichtenbilder, um das Spielabschniti-
Wahibild zu Gberspringen.

» Driicken Sie diesa Taste, um nach Erscheinen des
Titelbilds das Speelabschnit-Wahibild abzurufen.

# Driicken Sie diese Taste, um den
Spieleinleitungsablau! nach dem Spielabschniti-
Wahibild fortzusatzen.

* Driicken Sie diese Taste, wenn Donald einen
Hammer schwingen oder ein Frisbee werfen soll
{sofern Donald diese Gegenstdnde besilzt). Wenn
Sie die Richtungstaste gedrickt halten und

leichzeitig die Taste 1 dricken, wirft Donald das
rnshee.

(3) Taste 2

» Driicken Sie diese Taste nach Erscheinen der
Spielgeschichtenbilder, um das Spielabschnitt-
Wahibild zu Oberspringen.

» Driicken Sie diese Taste, um nach Erscheinen des
Titelbilds das Spielabschnitt-Wahlbild abzurufen.

» Driicken Sie diese Tasta, um den
Spieleinleitungsablauf nach dem Spielabschnitt-
Wahiblld fortzusetzen.

» Driicken Sie diese Taste, wenn Donald springen
soll. (Donald kann Feinde angreifen, indem er sie
anspringt.)

= Dricken Sie diese Taste, damit Donald ein Sail
losi&ft.

» Drickan Sie diese Taste mehrmals, um Donald
beim Schwimmean dber Wasser zu halten.

Pausentaste an der Power Base

= Driicken Sie die Pausentaste, um das Splel zu
unterbrachen und noch einmal, um das Spiel
fortzusatzen.

(2) Touche 1

* Sur les écrans de |'histoire, appuyez sur celle
touche pour passer |'écran de seélection de scene.

* Sur I'écran de titre, appuyez pour faire apparaitre
I'écran de sélection de scéne.

» Appuyez pour continuer a partir de |'ecran de
selection de scéne,

« Appuyez pour que Donald balance un marteau ou
lance un frisbee (8l posséde 'un des deux). Si
vous appuyez sur la touche 1 tout en maintenant
la touche D enfoncée vers le haut, Donald lance le
frisbae vers le haut.

'3) Touche 2

* Sur les écrans de |'histoire, appuyez pour passer &
|'écran de sélection de scéne.

« Sur I'écran de titre, appuyez pour voir |'écran de
sélection de scene.

* Appuyez pour continuer a parlir de |'écran de
sélection de scéna.

» Appuyez pour que Donald saute. (Donald peut
attaquer les bandits en leur sautant dessus.)

* Appuyez pour que Donald lache une corde.
= Appuyez de lacon répétée pour que Donald flotle.

Touche Pause sur la console

» Appuyez pour faire une pause pendant la
partie; appuyez de nouveau pour conlinuer



2 Boton 1

* En las pantallas de la historia,
presionelo para saltar a la pantalla de
saleccidn de etapa.

* En la pantalla del titulo, presidnelo
para ver la pantalla de seleccion de

etapa.

* Presidnelo para continuar desde la
pantalla de seleccidn de etapa.

* Presionelo para hacer que Donald
blanda un martillo o lance un platilio
(sl posee cualquiera de eflos), Si
presiona @ botén 1 mantenidneo
pulsado el bolén D hacia arriba,
Donald lanzara el platillo hacia arriba.

3 Botén 2

* En las paniallas de la historia,
presionelo para saltar a la pantalla de
seleccion de etapa.

* En la pantalla del titulo, presidnelo
para ver la pantalla de seleccion de
elapa.

s Presidnelo para continuar desde la
pantalla de seleccion de atapa.

* Prasionelo para hacer gue Donald
salte. (Donald también podra atacar a
los malos saltando sobre ellos.)

* Prasionelo para hacer que Donald sa
muava por una cuerda.

* Prasidnelo repatidamenta para
mantenar a Donald a flote

Botdn de pausa de Power
Base

& Prasidonelo para realizar una pausa
durante el juego, y vuelva a
presionario para conlinuar @l juego

@ Tasto 1

= Agli scharmi della storia, premerio per
saltare allo schermo di selezione
Invelio.

¢ Allo schermo del titolo, premerio per
vedere lo schermo di selezione livelio,

* Premerto per continuare dallo
schermo di selezione livello.

= Premerlo per fare in modo che
Paperino brandisca un martello o
lanci un frishee (se ne possiede uno).
Se sl preme il tasto 1 menire si tiene
premuto in alto il tasto D, Paperino
lancera il fresbee verso |'alto.

(3) Tasto 2

* Sugli schermi della storia, premerio
per sallare allo schermo di selezione
livello.

= Allo schermo del titolo, premerio par
vedere lo schermo di selezicne livello.

= Pramerio per continuare dallo
schermo di selezione livello.

* Premerio per fare saltare Papering,
{Paperino pud attaccare | mostriciatioli
anche saltandoci sopra.)

« Pramerlo per fare andare Paperino su
una fune.

* Premerio ripetutamente pér
mantenere Paperino a galla.

Tasto di pausa sulla power
base

* Premerio per fare una pausa durante
il gioco, premerio di nuovo per
nprenders a giocare

2 Knappen 1

* Tryck pé knapp 1, ndr
beratielsescenema visas, 16r aft
hoppa Over lll vaimenyn STAGE

CT
. kn 1, nér rubrikscenen
mﬁ ﬂ att gi till vaimenyn STAGE
SELECT.
* Tryck pa knapp 1 16r atl forisitta
vidare fran valmenyn STAGE
SELECT.

* Tryck pd knapp 1 for att 18 Kalle att
svinga an mare kasta en
frisbee (om han har n&gmczu Kalle
kastar frisbeen om du trycker
pa knapp 1, som du vickar
styrtangenten D u :

(3) Knappen 2

* Tryck pd knapp 2, nér
beratlelsascenerna visas, 1or att
dver valmanyn STAGE

CT.
* Tryck pé kn 2, nér rubrikscenen
visas, f6r att ga Ull valmenyn STAGE
SELECT

. T pa knapp 2 M8 atl forisdtia fran
manyn STAGE SELECT.

o Tryck pé knapp 2 & aft {4 Kalle aft
hoppa. (Kalle kan attackera fiender

genom aft hoppa pd dem.)

* Tryck pa knapp 2 ftr ail fa Kalle aft
sl ett rep.

* Tryck k 2
g gm el v gl
Pausknappen pa speldatorn

« Tryck pa pausknappen for att ta en
paus mitt | spetel och tryck igen pa
pausknappen nar du vill forisatia

2) Toets 1

* Druk hier tijdens het verhaal op om
het Gebied Keuzescherm over te
slaan.

* Druk hierop bl het Titelscherm om
het Gebied Keuzescherm te zien.

* Druk hierop om door te gaan bij hel
Gebied Keuzescherm.

» Druk hierop om Donald een frisbee of
ean hamer te lalen gooien (als hij er
gan heeft). Als je op omhoog op de
R-toets drukt terwijl je op toels 1
drukt, gooit Donald de frisbee

omhoog.

(3) Toets 2

» Druk hier tijdens het verhaal op om
het Gebied Keuzescharm over te
slaan.

= Druk hierop bij hel Tilelscherm om
het Gebied Keuzescherm te zien.

» Druk hierop om door te gaan bij het
Geabled Keuzescherm.

* Druk hierop om Donaild te laten
springen. (Donald kan de vijanden
ook aanvallen als hij springt.)

« Druk hierop om een louw los te laten.

& Druk hierop om Donald te laten
Zwemmen.

Pauzetoets op de
spelcomputer

& Druk hierop om tjdens hat spel te
pauzeren, druk nog een keer om
varder le gaan.
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Getting Started

Read the story screens to find oul how Magica De
Spell stole the Lucky Dimes and captured Huey,
Dewey and Louie. (Or press Button 1 or 2 1o skip
the screens.) Al the Title screen, press Button 1 or 2
again o see the Stage Selecl screen.

The Stage Select screen is a map that shows
Donald and you where the captured nephews and
the Lucky Dimes are. (The map for the siolen Lucky
Dimes won't appear until Donald rescues all threa of
his nephews.) Press the D-Bulton up or down 1o
miove the arrow to where you wanl to go, then press
Button 1 or 2.
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Einleitung

Lesen Sie sich die durch, Dort
erfahren Sie, wie Magica De Spell die Gliickstaler
und Tick, Trick und Track an sich gerissen hat.
(Oder driicken Sie die Taste 1 oder 2, um die
Spialgeschichlenbilder zu Oberspringen.) Dricken Sie
nach Erscheinen des Titelbilds die Taste 1 oder 2
rum Abrufen des Spielabschniti-Wahibilds.

Das Spielabschnift-Wahibild ist eine Landkarte, dia
Ihnen und Donald zeigt, wo die gefangenen Meffen
und die Glickstaler sind. (Die Karte 1ir die
gestohlenen Glickstaler erscheint erst, wenn Donald
alle drei seiner Neffen gerettet hat.) Fihren Sie den
Cursor-Pfeil in die Richtung, die Sie einschlagen
méchten, indem Sie Richtungstaste nach oben oder
unten dricken, und dricken Sie anschliefend die
Tasle 1 oder 2.

Préparatifs

Lire les écrans relatan! I'histoire pour savoir
comment Magica De Spell a volé les piéces porte-
bonheur el capturé Riri, Fifi el Loulou. (Ou appuyez
sur la touche 1 ou 2 pour passer les écrans.) Sur
I'écran de titre, appuyez de nouveau sur la touche 1
ou 2 pour voir I'écran de sélection de scéne.

L'écran de sélection de scéne @51 une carle qui vous
montre ou se trouvent les neveux el les pibces
porte-bonheur. (La carle des piéces porte-bonheur
volées n'apparalt pas tant que Donald n'a pas trouve
ses trois neveux.) Appuyez vers le haut ou le bas
sur la touche D pour diriger la flache dans la
direction souhallée, puis appuyez sur la toucha 1 ou
2



Preparativos

Lea las pantallas de la historia para
enterarse de como Magica De Spell
robo las monedas de la suerte y
capturd a Huey, Dewey, y Louie. (O
presione e botdn 1 0 2 para saltar las
pantallas.) En la pantalla del titulo,
presione de nuevo &l boton 1 o 2 para
pasar a la panialla de seleccion de

elapa.

La pantalla de seleccion de alapa es
un mapa que muestra al lugar en el
que se encuentran los sobrinos de
Donald y las monedas de la suerte. (El
mapa para las monedas de la suerte
robadas no aparecera hasta que
Donald logre rescatar a sus lres
sobrinos.) Presione ol botdon D hacia
arriba o hacia abajo para mover la
flecha hasta el lugar al que desee ir, y
después presione &l boton 1 o 2

Preparativi

Leggere gh schermi della sloria per
vedere come Amelia ha rubato | decini
@ ha catturato Qui Quo & Qua. (O
premete il lasio 1 o 2 per saltare questi
schermi.) Allo schermo del tilolo,
premete il tasto 1 o 2 di nuovo par
vedere lo schermo di selezione livello,

Lo schermo di selezione livelli mostra a
voi @ a Paperino dove sono | nipoti & |
decinl, (La mappa dei decini rubati non
appare fino a quando Paperino non ha
liberato tutti @ tre | nipotl.) Premere il
lasto D sopra o sotlo per muovera la
freccia dove volete andare, premete
qQuindi il tasto 1 o 2.

Spelstart

Lis texten pd berdtielsescenerna

f6r att & reda pd hur det gick till nar
Magica de Hex stal lyckopengarna och
rivade bort Knafte, Fnatie och Tjalte.
(Eller tryck p& knapp 1 eller 2 16r att
hoppa Over berttelsescenerna.) Tryck
igen pa knapp 1 eller 2, 16r att ga il
valmenyn STAGE SELECT, nar
rubrikscanen visas.

Valmenyn STAGE SELECT ar | sjéiva
verke! en karta som visar Kalle var de
tilf&ngatagna brorssdnema och
lyckopengarna befinner sig. (Kartan
s0m visar var de stulna lyckopengarna
#r visas inte Mrrén Kalle har riddal alla
de tre brorssdnerna.) Vicka
styriangenten D fir att fiytta pilen och
markera vart du vill ga och tryck sedan
pd knapp 1 eller knapp 2 ftr att mata
in ditt val.

Het spel starten

Lees eerst hel verhaal om te weten le
komen hoe Magica de geluksdubbeltjes
heeft gestolen an Kwik, Kwek en Kwak
heaft ontvoerd. (Of druk op toets 1 of 2
om dit over te slaan.) Druk bij het
litelscharm op toets 1 of 2 om het
Gebied Keuzescherm te zien,

Op de kaart op het Gebied
Keuzescherm kunnen |ij en Donald zien
waar de gevangen neefjes en de
dubbelijes zijn. (Je ziet pas waar de
dubbeitjes zijn als Donald alle drie de
neafle heeft gered.) Druk op omhoog of
omiaag op de R-oets om de pijl bl het
gebied te zetten waar je heen will gaan
en druk dan op toets 1 of 2.
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Before you begin each stage, the Status screen
appears. This screen shows you the following
informaton

1) Stage number
2) The number of players left

1 Your scorg

When you clear a Stage, the Stage Clear screen
appears. The screen shows you the following
information:

1) Stage number
2! Time Bonus (it you earmed any)

) Your score

STHGE

FLAYER X 2

SCORE 00O0OO0O800 o E-F
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Vor Beginn eines Spielabschnitts erscheint das
Speelstatusbild, das folgende Informationen
enthall

1 Spiglabschnittnummer
21 Die Anzahl der restlichen Spielar
3 Ihr Punktestand

MNach Beendung eines Spielabschnitts erscheint
das Spislabschniti-Endbild. Dieses Bild zeigt
folgende Informationan

1) Spietabschnittnummer

2) Zeitbonus (sofarm Sie sich einen verdient
haben)

3 Ihr Punktestand

Avani de commencer chague scéna, 'écran de
statut apparail, Cel écran vous apporte les
informations suivanies:

1) Numéro de scéane
(2) Le nombra da joueur restant

1 Volre score

Lorsque vous termineéz une scene, I'écran de fin
de scéne apparait. L'écran vous apporte les
informations suivanies:

1| Numéro de scéne
2! Bonus de temps (si vous en avez oblenu)

) Votre score



Antes de comenzar cada etapa,

aparecera la pantalla de estado
Esta pantalla le mostrara la
informacion siguiente:

1. Numero de etapa

21 Numero de jugadores restantes

1 Su puntuacion

Cuando finalice una elapa,
aparecerd la pantalla de fin de

atapa. Esta panialla le mostrara la

informacion siguiente
1) Numero de etapa

2) Gratificacion por tiempo (si la

obtiane)
3 Su puntuacion

-STHLCE
LLEOR

~= F 1 HME
EONUS

——=SCDRE

0006750
Ul | 2000

Prima di cominciare un livello,
appare lo schermo di stato, Lo
schermo visualizza le seguenti
informazioni

1 Mumaro di livello
2 Numero di giocatori rimash

3 |l vostro punteggio

Quando terminate un livello, appara

lo scharmo di fine livello. Lo
schermo vi da la seguentl
informazioni

17 Numero di livello

(2] Tempo premio
(se ne avela ottenuto)

3 |l vostro punteggio

o =

infarmationsmenyn STATUS visas |
bérjan pd varje ny speletapp. Menyn

gar fdljande informahbon:

1

2

K|

Speletappens nummer
Antal Sterstdende speifigurer
Din poang SCORE

Menyn 16 bonuspoding STAGE

CLEAR wvisas varje gang du avslutat

an spaletapp. Menyn ger (Gljande
information:

1)

(2

Speletappens nummer

Bonuspodng o atersidende tid
TIME BONUS (om du har

nagon).
Din podng SCORE

Voordat je met een gebied begint,
zie je het Status Scherm. Op dit
scherm zie j@ de volgende dingen:

1) Gebied nummer
7' Aantal overgeblaven Levens
13 Jouw score

Als je een gebled al hebt gemaaki,
zie je het Einde Gebied Scherm. Op
dit scherm zie je de volgonde
dingen:

1) Gebled nummer
(2) Tijd Bonus (als je die hebt)

) Jouw score
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Donald! Hurry!

Donald mus! rescue his nephews and restore the
four Lucky Dimes. But there isn't a lot of lime. Keep
your aye on tha Tima Bar al the bottom of the
screen. When it's blue, Donald’s doing OK. But
whan it turns yellow, Donald must hurry because
soon il will lurn red — and that means danger!

1. Twne Bar

End of Game and Continue Game

If Donald is hurt twice, runs out of time or falls 1o the
bottom of the screen, you lose one player. When you
lose all three players, the “Continue?” screen
appears. If you wish to continue, press Button 1 or
2. You can play the same stage or a different one
To end the game, press the D-Button to move the
arrow 10 No and press Button 1 or 2. The Gamae
Owver screen appears.

Donald! Schnell!

Donald mufl seine Neffen retten und die vier
Glickstaler wiederbeschaften, Viel Zeit dazu hat er
allerdings nicht. Werfen Sie stets einen Blick auf den
Zeitbalken am unteran Bildschirmrand. Ist der Balken
blau, ist alles in Ordnung. Wechsealt der der Balken
jedoch aul Gelb, mui sich Donald besilen, da der
Balken in Kirre auf Rol wechsaln wird, und das
bedeutet Gefahr!

1) Zeithalken

Spielende und -fortsetzung

Wenn Donald rweimal veretzt wird, oder keine Zeil
mehr hat, oder zum Boden das Bildschirms
herunterfdllt verlieren Sie einen Spieler. Bai Verlusl
samilicher Spieler erscheint die Abfrage
“CONTINUE?" (tortsetzen?) auf dem Bildschirm
Driicken Sie hiernach die Taste 1 oder 2, wenn Sie
das Spiel fortsetzen, den gleichen Spielabschnitt
noch ainmal spielen oder einen neuen Abschnitt
starten mdchten. Falls Sie das Spiel nicht fortsetzen
mochten, fohren Sie den Cursor-Pleil mit der
Richtungstaste auf NO, und driicken Sie die Taste 1
oder 2. Hiemnach erscheint das Spielende-Bild mit
der Meidung "GAME OVER"

SCORE 0004800 PTS.
CONTINUE =

= YES MO

Dépéche-toi Donald!

Donald doit secourir ses neveux &l récupérer les
quatre piéces porte-bonheur. Cependant, il n‘a pas
beaucoup de lemps. Surveillez la barre de temps en
bas de l'écran. Quand elle est bleue, tout va bien
pour Donald. Mais quand la barre devient jaune,
Donald doit se dépécher car elle va devenir rouge
bientd et c'est dangereux!

1) Barre de temps

Fin de la partie et poursuite de la
partie

Si Donald est blessé deux fois, atteint le temps limite
ou lombe en bas de |'écran, vous perdez un joueur
Lorsque vous avez perdu les trois joueurs, |'écran
"Continue?" (poursuite?) apparalt, Si vous souhaitez
continuer, appuyez sur la touche 1 ou 2. Vous
pouvez jouer sur la méme scéne ou sur une autre.
Pour tarminer la partie, appuyez sur la touche D
pour mettre la flache sur No (non) el appuyez sur la
touchea 1 ou 2. L'écran de fin de la partie apparait.




jDése prisa Donald!

Donald debera rescalar a sus sobrinos
y hacerse con las cualro monedas de
la suerte robadas. Pero no tene
demasiado tempo. No plerda de vista
la barra de tiempo de la parte inferior
de la pantalla. Cuando sea azul,
cuando se vuelva amarilla, Donald
debera apresurarse porque pronto se
volvera roja, jy esto significa peligro!

(1) Barra de tiempo

Fin y continuacion del
juego

Si Donald recibe dos impacios, se
acaba el iempo, o ca® hasia la parie
inferiro de la pantalla, usted perdera un
jugador. Cuando haya perdido sus tres
jugadores, aparecera la pantalla de
continuacidn, "Continue?". Si sesea
continuar, presisona al botdn 1 o0 2.
Usted podra jugar en la misma etapa o
en otra diferente. Para finalizar el
juego, presione el botdn D hacia amriba
para mover la flecha hasta No y
después presione &l boton 1 o 2,
Aparecera la pantalla de fin del juego,
"Game Over",

Paperino! Sbrigati!

Papering deve libarare | Sudi nipotini e
riprendere | quatiro decini. Ma non c'é
cosi tanto tempo. Tenete gl occhi
puntati sulla barra del tempo sul fondo
dello schermo. Quando & blu, Papering
sla andando bene. Ma quando diventa
gialla, Paperino deve muoversi perché
presio diventara rossa — 8 gquesio
significa pericolo!

(1) Barra del tempo

Fine del gioco e
continuazione

Se Paperino viens colpito due volte, il
tempo a disposizione finisce o Paperino
cade sul fondo del scharmo, perdete un
giocalore. Quando perdete tutti & tre |
giocatori, appare lo schermo
“Continue?” (Contiunate?). Se volete
continuare premete il tasto 1 o 2.
Potete giocare nelio stesso livello o in
uno diverso. Per finire il gloco, premete
il tasto D per muovere la freccia su No
e premete il tasto 1 o 2. Appare o
schermo di fine gioco.

Kalle! Skynda pa!

Kalle masie ridda sina brorssdner och
ta tillbaka de fyra lyckoslantarma. Men
han har inte mycket tid. Hall et ga pd
stapein pa fiduret i bildskdrmens
nederkant, Kalle klarar sig bra sd lange
stapein &r bl Men Kalle miste skynda
sig sa fort stapein blir gul, for kort efter
det kommer den att byta férg till rén
och del betyder fara & farde!

1) Tidur

Spelets slut GAME OVER
och fortséttning
CONTINUE

Du fériorar en spelfigur om Kalle
skadas tva ganger, faller till
bildskédrmens nedre kant aller om tiden
gar ut. Valmenyn CONTINUE? visas
efter att du forloratl alla dina tre
spelfigurer. Tryck pd knapp 1 eller
knapp 2 om du vill fortsétta spela. Du
kan spela om samma speletapp eller
vilja en ny. Vicka styrtangentan D fér
att flytia pilen upp till ordet NO, om du
vill avsluta spelet, och tryck sedan pa
knapp 1 eller 2 16r att mata in ditt val.
Orden GAME OVER (spelet siut) visas
pa bildskdrmen.

Opschieten Donald!

Donald moet zijn neefjes redden en de
dubbeitjes roeken, maar j@ hebt niet
veel tijd. Blijf goed naar de Tijd Meter
aan de onderkant van hat scherm
kijken. Als die blauw is, is er niets aan
de hand, maar als hij geel wordl, moet
Donald op gaan schieten. Daama wordt
hij rood en dat is erg gevaarlijk!

1) Tijd meter

Einde van het spel en
Doorgaan

Als Donald twee keer geraakt! wordt,
van het scherm vall of de tijd op is,
verliest hij een leven. Als je alle drie de
levens hebl verloren, zie je het
"Continue” scherm. Als je door will
gaan, moel je op oets 1 of 2 drukken.
Je kunt nu in hetzelfde of een ander
gebied doorspelen. Als j@ wilt stoppen,
moet j@ de pijl met de R-toals bij NO
zelten en op toets 1 of 2 drukken. Je
zigl dan het Game Over Scherm.
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Donald's Items

tems appear when Donald destroys certain baddies.

He can get items by running over them or jJumping
on them.

1 Treasure Boxes: Thesa also hold items. Break
them open!

2 Hammer: Donald slarts his quest with this
device

i Frisbee: Donald can throw it and attack baddies
form a distance.

4 1Up: This gives you an exira player.
5 Keys: These open locked doors,

(6! Stars: Grab these 10 make Donald swing his
Hammer or throw his Frisbee faster. Picking up
five of these makes him temporarily invincible.
{The diamond shapes that appear on the lop left
comer of the screen show you how many Stars
you have.)

Donalds Gegenstidnde

stande erschainen, wenn Donald bestimmite

Basewichie erledigl. Er kann sich die Gegenstande
aneignen, indem er (ber die Gegenstande lauft oder
aul sie springt.

:.

5l

Schatzkisten: Diese Kisten anthalten nitzliche
Gegenstinde. Brechen Sie die Kisten auf!

Hammer. Donald ist bei Spielbeginn zunachs!
nur mit einem Hammer ausgeriistet.

| Frisbee: Donald ist ein gelbier Frisbee-Werler

und kann Feinde damil aus der Entfernung
angreifen

4 1UP: Hierfir erhalten Sie sinen zusatzlichen

Spieler,
Schilssel: Mit diesen Schilsseln lassen sich
verschiossena Tdren dffnen.

(6 Sterne: Greifen Sie sich diese Sterne, damit
Donald seinen Hammer schnefler schwingt bzw.
sein Frisbee schneller wirft, Der Besitz von fini
Stmm macht Donald voribergehend

. (Die Diamantensymbole, die in der
nbamn linken Bildschirmecke erscheinen, zeigen,
wigviale Sterne Sie jeweils besitzen )

Les objets de Donald

Des objets apparaissent quand Donald detruit
certains bandits. Il peut attrapper les objels en
courant ou en sautani dessus.

1) Coffres de trésor: lis contiennent des objels
Détruisez-les pour les ouvrir!

21 Marteau: Donald commence sa recherche avec
cet outil

(3 Frisbee: Donald peul le lancer pour attaguer les
annemis a distance.

4 1Up: Vous donne un jousur supplémentaire
(81 Clés: Permetten! d'ouvrir les porles verrouillées.

(8) Eloiles: Attrappez-les pour que Donald puisse
faire tournoyer son marteau ou lancer le frisbee
plus rapidement. S'il rdussit a prendre cing
étoiles, il est invincible temporairement. (Les
symboles en forme de diamand qui apparaissent
dans le coin supérieur gauche de l'écran indique
le nombre d'étoiles que vous possédez.
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itemes de Donald

Cuando Donald derrote a ciertos
malvados, apareceran itemes. El podra
obtenar itremes corfiendo o saltando
sobre ellos.

11 -Colfres de tesoros: También
contienen itemes. jRompa y abralos!

12 Martillo: Donald empezara su
aventura con esle dispositivo.

(3 Platillo: Donald podra lanzarlo y
atacar a malvados desde cierta
distancia.

4. 1Up: Eslo le ofrecera un jugador
exira.

5 Llaves: Abren puerias cerradas.

6 Estrellas: Tome estas estrellas para
gue Donald blanda su martillo o
lance su platifio con mayor rapidez.
Si toma cinco estreflas, Donald se
volverd lemporalmente invencible.
(Las formas de diamanie que
aparecen an [a asquina superior
izquierda de la pantalla muestran
cudntas estrellas posee.)

Gli elementi di Paperino

Gli elementi appaiono quando Paperino
distrugge certi mostriciatioli. Potete
oftenere degli elementi camminandoci o

saltandoci sopra.

1 Scalole del lesoro: Contengono
sempre degli elementi, Rompelele
per aprirle!

2) Martello: Paperino comincia la sua
lotta con questo oggatto.

(3) Frisbee: Paperino pud lanciarlo e
attaccare | mostriciatioli a distanza.

@) Pib 1: Vi da un giocalore exira,
(8) Chiavi: Apre le porte chiuse.

‘&) Stelle: Tenetele per fare roteare a
Paperino il suo martello o fare
lanciare il suo fresbee pid
velocementa. Prendendone cinque
vi rende temporangaments
invincibile. (La forma a diamante
che appare sul lato sinistro in alto
dello schermo vi mostra quanta

stelle avete.)

Féremalen

Foremal visar sig efter att Kalle gjort
slut pd vissa fiender. Han kan plocka
upp fGremalen genom att ga pa eller
hoppa pa dem.

1) Skattkistor: Kistorna innehéllar
fdremal deo ocksd. Oppna dem!

(2! Hammare: Kalle borjar sin f&rd med
detta f8remal.

'3) Frisbee: Kalle kan kasta frisbeen 6
att anfalla fiender som bafinner sig
pa avsiand.

4} 1UP: Kalle f&r en extra spelfigur nér
han gér pa det hir ordet.

(%) Nycklar: Nycklarna dppnar sténgda
dbrrar.

(8 Stiirnor: Ga pd en stjirna for att 1&
Kalle att svinga sin hammare aller
kasta fnsbees fortare. Kalle blir
osérbar f&r eft kort tag om han
lyckas plocka upp fem stjfirnor. (De
diamantformade tacknen i
bildskrmens dvra, vanstra hdrn
visar hur manga stjiimor du tagit.)

Donald’'s voorwerpen

Als Donald bepaalde wanden versiaat,
verschijnen er voorwerpen. Pak deze
voorwerpen door erop e springen of
overhaen e lopan.

11! Schatkisten: Hier zitten voorwerpen
in. Breek ze open!

2 Hamer: Donald begint zijn avontuur
mat dit wapen.

(31 Frisbee: Donald kan hiermee
vijanden aanvallen die op een
afstand staan.

(4} 1Up: Je krijgt een extra leven

(8) Sleutels: Hiermee kun je geslotan
dauren openen.

(8 Sterren: Als je deze paki, kan
Donald zijn hamers of frisbees
sneller goolen. Als je er vijl hebt
pepakt, is Donald even
onkweatsbaar. (De diamantvormean
die in de linker bovenhoek
verschijnen geven aan hoavesl
sterren je al hebt.)
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7. Small Gems (Yellow): These add 500 points 10
your score.

i) Large Gems (Blue) These add 1,000 pomts 1o
yOur Score.

Donald’s Dangerous Adventures

To save his nephews and restore the Lucky Dimes,

Donald journeys through six thrilling stages. In the
final stage, Donald confronts wicked Magica De Spell
in her creepy castle!

1. The Northern Woods

Venture into the wilderness where mushrooms

hop and spiders crawl. Keep in mind that busy
beavers are mean and buzzing bees sting. The
branches are slippery, so watch your step!

(7! Kleina Edelsteine (gelb): Diese Edeisteine figen
Ihrem Spielstand 500 Punkte hinzu.

(8! Grofie Edelsteine (blau): Diese Edelsteine fiigen
Ihrem Spielstand 1 000 Punkte hinzu.

Donalds gefdhrliche Abenteuer

Donald bahnt sich seinen Weg durch sechs

aufregende Spielabschnitte, um seine Neffen zu
retten und die Glickstaler wiederzubeschatfen. Im

letrten Abschnitt konfrontiert Donald die dbelgesinnte
Magica De Speil in ihrem SpukschioB!

1! Die nordlichen Walder

Streifen Sie durch die Walder, wo Pilze durch die
Gegend hipfen und Spinnen herumkrabbein.
Denken Sie daran, daf die eifrig nagenden
Bieber (bel gelaunte Biester sind und die
herumschwirrenden Bienen siechen.

7' Petites pierres précieuses (Jaunes) Elles ajoutent
500 poinis a votre score.

8) Grandes pierres précieuses (Bleues). Elles
ajoutent 1 000 points a volre score

Les aventures dangereuses
de Donald

Pour secourir ses neveux et récupérer les pieces
porte-bonheur, Donald voyage a travers six sCenes
palpitantes. Dans la scéne finale, Donald affronte la
sorciére Magica De Spell dans son effrayant
chateau!

1) Les bois du Nord

Avenlurez-vous dans ce monde sauvage ol les
champignons sautent et les araignées rampent.

N oubliez pas gue les castors affaires sonl
méchants &1 que les abeilles bourdonnantes
piquent. Failes attention ol vous marchez car les
branches sont glissantes!




7 Gemas pequefas (amarillas).
Afiaden 500 puntos a su
puntuacion.

a' Gemas grandes (azules) Afiaden
1.000 puntos a su puntuacion

Aventuras peligrosas de
Donald

Para rescalar a sus sobrinos y hacerse
con las monedas de la suerte robadas,
Donald tendrd que wiajar a traves de
seis emocionantes etapas. jEn la etapa
final, Donald se enfrentard con Magica
De Spell en su espaluznante castillo!

1 Bosques del norte
Aventurese en los desiertos
paramos donde saltan setas y
pululan arafias. Tenga en cuenta
que los ocupados castores son
malos y las zumbantes abejas
pican, jLas ramas son resbaladizas,
por lo que tendra que tener cuidado
con o que pisal

17 Piccole pietre (gialle). Vi aggiunge
500 punti al punteggio.

8 Grandi pietre (blu): Vi aggiunge
1.000 punti al punteggio.

Le pericolose avventure di
Paperino

Par salvare i suoi nipotini @ riprendera |
decini, Paperino viaggia attraverso sei
livelli di paura. Nel livello finale, Donald
si batte con la maga Amelia nel suo
terrificante castello!

1! | boschi del nord

Un"awentura nel mondo selvaggio
dove | funghi saltano e i ragni
strisciano. Tenele bene in mente
che i laboriosi castori SONo poco
carini con voi @ le api pungono. |
rami del fiume sono scivolosi, late
attenzione a dove metieta | pied!

(7 Sma adelstenar (gula): ger 500
extrapodng.

(8! Stora Adelstenar (bid): ger 1 000
axtrapoang.

Kalles farliga aventyr

Kalle fardas genom sex spannande
viridar for att leta upp och radda sina

brorsbner och ta tillbaka lyckopengarna.

Han tar sig an den elaka Magica de
Hex, | hennes |&skiga borg, | den sisia
speletappen’

1) De norra skogarna

Férdas i vildmarken dar svampar
hoppar och spindlar krélar omkring.
Hall | minne!l att upptagna bavrar ar
elaka och att de surrande bina
sticks. Grenarna #r hala, sa se upp
var du sétter fotterna!

(71 Kleine juwalen (Geel): Je kriggt 500
punien bij j@ score.

(@ Grote juwelen (Blauw): Je krijgt
1 000 punten bij je score.

Donald's gevaarlijke
avonturen

Donald moet door zes gevaarhijke
landen reizen om zijn neefies en de
dubbeltjes te redden. Na het laatste

(1) Het noordelijke woud
Aeis door de wildernis waar de
paddestoelen springen en de
spinnen kruipen. Kijk goed uit voor
de gemene bevers en de stekende
bijen. De takken zijn erg glad, pas
dus op waar je loopt!
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21 The Great American Forest

Caretully leap across gushing waters — one lalse
step and you're food for the snapping wild fish!
Hop on green lurlles and jump on snakes! Gat
ready for @ wetl and wild trek!

4 The Andes Mountains

Club-throwing shamans and enchanted pots
come your way — lthesa lowering mountains are
threatening! Racing down the sieep siopes will
leave you breathless. The air's thin bul you've
gotta win!

‘4 The Tropical Isles

Brave crazed tribesmen and statues that spew
forth red-hot flames. In the dark, dreary cave,
dodge flying balls of fire and flapping bats. Be
extra careful when crossing pools of hot, bubbly
lava — it you trip, you're toast!

()

! Der GroBe Amerikanische Wald

Springen Sie vorsichlig Uber reiende Bache —
ein falscher Tritl, und Sie sind Futter tlr die
getréBigen Fische! Hipfen Sie auf grine
Schildkrdten und springen Sie aul Schlangen!
Machen Sie sich auf einen nassen Marsch durch
die Wildnis gefast!

| Hoch in den Anden

Hier begegnen Sie knlppelschwinganden
Schamanen und verzauberten Toplen. Jawohl,
diese riesigen Berge Gber ihnen sind
furchteinfidBend! Die steilen Hange
herunterrennend kommen Sie ganz schdn aus
der Puste. Die Luft ist dinn, aber Sie missen

gawinnen!

4} Die tropischen Insein

Mutige, aber verrlickle Inseleinwohner und heile,
feuerrote Flammen speiende Statuen warten hier
auf Sie. Weichen Sie in der dunklen, feuchtkalten
Hohle herangeflogenan Feuerbillen und
kreischenden Flederméausen aus. Uberqueren Sie
die heiibrodeinden Lavapfitzen mit besonderer
Vorsicht: Ein Ausrutscher und Sie werden
gerdstet!

‘2! La grande forét ameéricaine

Bondissez avec soin entre les saux jaillissantes,
un faux pas et vous servirez de repas aux
poissons sauvages| Saulez sur les lorlues verles
el sur les serpents! Soyez prél pour une
expédition mouiliee et sauvage!

1) Les monlagnes des Andes

Vious rencontrez des shamans qui lancent des
clubs et des pots enchaniés, ces hautes
montagnes sont menagantes! Vous perdrez votre
souffle a descendre les pentes abruplas. L air ast
rare mais vous devez gagner!

4 Les iles tropicales
Des hommes de tribus courageux et fous et des
slatues qui crachent des flammes brilantes et
rougeoyantes. Dans |'cbscurité, des cavernes
effrayantes, des boules de feu volantes el des
chauve-souris qui batten! des ailes. Faites
attention quand vous traversez des mares de lave
bouillonnante. s vous glissez, vous &les cuit!

e
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2! La gran selva americana

Salte cuidadosamenie a treavés del
agua que salla a chorros: un paso
en falso y serd pasto de los
mordienies peces salvajes. Pase
dando sallo sobre las fortugas
verdes y salle sobre las serpentes!
|Preparese para un viaje humedo y
salvaye!

Los Andes

En su camino s& interpondran
shamans que lanzan garrotes y
potes encantados, |estas
encumbradas montafias son
aterradoras! El bajar por las
escalonadas pendientes le dejara
sin aliento. |El aire es escaso, pero
usted tiena gue vencer!

Islas tropicales

Tribus de feroces guerreros y
estaluas que vomitan llamas. En la
obscuridad de una sombria caverna,
asquive bolas de fuego voladoras v
murciélagos aleteadores, Tenga
mucho culdade cuando atraviese
lagunas de lava ardiente y
burbujeante porque si se cae morra
frito!

‘2 La grande foresta americana

Saltellate con attenzione sulle acque
ribollenti — un passo falso @ siale
cibo per | pesci dal morso
salvaggio. Saltellate sulle grandi
tartarughe e sallate sul serpenti!
Preparatevi per un'escursione umida
e salvaggial

' Le Ande

Sciamani che lanciano clave e vasi
incantati vengono verso di voi —
gueste encrmi montagne sono
minacciose! Corrare in basso verso
ripide discese vi lascia senza fiato.
L'aria & rarafatta ma dovete andare
avanti!

' Le isole tropicali

Tribl di vomini coraggiosi &
impazziti e statue che buttano fuori
fiamme rosse di fuoco. Nel buio,
cupe cave, palle di fuoco che
arrivano improvvisamenie e
pipistrelli volanti. Fale
particolarmente attenzione guando
attraversate le piscine di acqua
boccente, lava incandescente — se
cadete, siete frittil

2 Storskogen

Var forsiklig ndr du hoppar Over de
skummande vatinen, ett felsteg och
du blir mat & de snappande
fiskarna! Hoppa pa de grina
skdldpaddorna och stampa pa
ormar! Gdr dig redo fr en val och
vild férd!

. Anderna

Klubbkastande shamaner och
lérhdxande krukor kommer i din vég
och de hér higa bergen ser hotfulla
ut! Att ta dig ner 18r de brania
sluttningarna kommed atl la andan
ur dig. Luften & tunn men du
maste klara det!

| De tropiska darna

Ta dig dodsidraktande 16rbi galna
infédingar och statyer som spyr ul
het eld. Se upp fér eldkiot och
flaxande fladdermdss i den mdrka
och hemska grottan. Var exira
férsiktig nér du hoppar Gver het,
bubblande lava — om du snubblar
tér du det het om dronen!

(i)

2 Het grote amerikaanse bos

Spring voorzichtig over het kolkende
water — &én foule beweging en je
bent vissevoer! Spring op de groene
schildpadden ean over de gevaarlijke
slangen. Maak je klaar voor een
woeste en nalle reis.

De tropische ellanden

Vecht tegen gekke kannibalen en
pas op VoOr Vuurspuwende
standbeelden. Ontwijk de viegende
vuurballen en duikende vieermuizen
in de donkere, vochlige grot. Pas
goed op bij de hele lavapoelen —
als je vall, wordt je gebakken!
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5 The Pyramids

More shadowy bals and deadly scorpions greel
you in the dry deserl. Keep jumping lo escape
the shippery sand traps. In the pyramid. dead
mummies come alive and poisonous snakes lurk!
This ancient maze is full of surprises!

The South Pole

Brr! You're caught in a heavy snowsiorm! Slide
on chunks of ice and tackle vicious ice monslers
The snowmen in the freezing caves aren't as
friendly as they look! If you survive this chilling
slage, you're bound for Magica's castle!

Magica's Castle

Skeletons in silk hals and tnicky pollergeists.
Spooky mirrors and haunted portraits. They're all
out 10 get you! Bul you must go on! Magica's
chamber is just a step away!

5 Die Pyramiden

In der staubtrockenen Wiste werden Sie arnaut
von flugelschwingenden Fledermausen begriBt,
obwohi diese nicht die sinzigen Lebenwesen hier
sind, denn tbdliche Skorpione gibt 85 auch
Ratten Sie sich mit gedbten Springen vor den
hinterhditigen und rutschigen Sandfallen. In der
Pyramide werden tole Mumien pidtzich lebendig,
und in den Ecken lauern giftige Schlangen!
Dieser antike Irrgarten ist voller Uberraschungen!

Der Sudpol

Brrrr! Sie werden von einem eisigen Schneesiurm
gebeutelt. Hier missen Sie auf Eisklumpen
herumschliddern und angreifende Eismonster
abwehren. Die Schneemanner in den eiskalten
Hihlen sind auch nicht so freundlich wie sie
aussehen! Wenn Sie es schaften, sich durch
diese unwirsche Eiswiste zu kdmplen, wartel als
ndchstes Magicas Schiof auf Sie!

Magicas Spukschiof

Hier haben es Skelafte mit Seidenhdichen und
hinterhdltige Poltergeister aul Sie abgesahen.
Verhexte Spiegel zeigen schaurige Portréls und
varfolgen Sie. Aber egal, S5ie missen werler,
denn Magicas Kammer ist jetzt nur noch &in paar
Schritte entfemt!

(6 Les pyramides

Des chauve-sourie effrayanies el des scorpions
mortels vous attendent dans le déserl. Conltinuez
a sauter pour aviter les crevasses de sables
mouvants. Dans la pyramide, des momies se
réveillen! et des serpenis vénimeux grouillant! Cet
ancien labyrinthe est rempli de surprises!

Le pole Sud

Brrrl Vous étes pris dans une effroyable tempéte
de neige! Glissez sur des blocs de glace et
affrontez des monstras de glace perfidas. Les
bonhommes de neige des cavernas glacées ne
sont pas aussi gentils qu'ils paraissent! Si vous
survivez a cette scéne glaciale, vous &tes bon
pour le chateau de Magica!

(7! Le chiteau de Magica

Des squeleties vétus de chapeau en soie et des
esprits fourbes. Des mirpirs fanidmes et des
portraits hantés. lis sont |1& pour vous mais ne
reculez-pas! La chambre de Magica est si

proche!
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Piramides

Mas sombrios murciélagos y
escorpiones mortileros e recibiran
en el seco desierio. Salle
continuamente para escapar de las
resbaladizas tampas de arena. jEn
la piramide, las momias cobraran
vida y s& ancuentran al acecho
serpientes venenosas! jEste antiguo
laberinto estd lleno de sorpresas!

El Polo Sur

jBrrr! jUsted se encuenira atrapado
&n una tremenda lormenta de nieve!
Deslicese sobre blogues de hielo y
pelee contra horribles monstruos de
higdo. jLos hombres de nive de las
congeladas cavernas no son tan
amistosos como parecen! Si logra
salir con vida de esta espeluznante
etapa, se encontrard con el castillo

de Magica!

7' Castillo de Magica

Esquelstos con sombreros de seda
y astuios duendes. Espejos
fantasmales y retratos encantados.
iTodos estan en pespera de poder
cazarle! |Pero usted tendra que
sequir avanzanda! |La camara de
Magica se encuentra a un paso!

5 Le piramidi
| piu oscuri pipistrelli @ scorpioni
mortali vi aspettano nell'asciutio
deserto. Continuate a saltare per
evilare le trappole nascoste nefla
sabbia. Neila piramide, mummia

ritormano in vita @ serpenti velenosi

sono in aggualo! Questo antico
labirinto & pieno di sorprese!

& 1l Polo Sud

Brrr! Siete intrappolali da una
tempesta di neve! Scivolate su

grossi pezzi di ghiaccio e afterrate |

mostri di ghiaccio maligni. Gii

vomini di neve allinterno delle cave
ghiacciate non sono cosi amichevoli

come possono sembrare! Se
sopravvivele a questo livello siete
pronti per il castello di Amelia!

70 |l castello di Amelia
Scheletri con cappelli di seta e

spiriti vi Tanno dei brutti tirl. Specchi

spetirali e ritratti infestati da
apparizionl, Vi stanno tutti
aspettando! Ma vol dovele

proseguire! La camera dl Amelia &

solo ad un passo!

o
L5}

|-!-_|

Pyramiderna

Fler odrdgliga fladdermdss och
didliga skorpioner tar emot dig |
den lorra Oknen. Sluta inte hoppa
for att ta dig undan de hala
sandfdliorna. Dbda mumier och
giftiga ormar lurar inuti pyramidernal
Den hér antika labyrinten &r full av
Overraskningar,

Sydpolen

Brrr! Du har fangats i en sndstorm!
Glid fram pd isflak och la dig an
grymma is-monster. Sndmannen i
de iskalla grottorna ar inte sa snélla
som de ser ut! Efter att du Gverlevi

den hér kyliga speletappen &r det
dags att ta dig in | Magicas borg!

' Magicas borg

Skellet i sammets-hatlar och
orradiska forhéxade andar. Spdkliga
spaglar och fortrollade portratl. De
&r alla ute efter dig! Men du méste
forisdtta! Magicas kammare &r inte

langt bortal

(&) De piramides

In de droge woestijn kom je
allemaal duistere vieermuizen en
dodelijke schorpioenen tegen.
Spring snel weg voor de gevaarlijke
zandvallen, In de piramides moet je
het opnemen tegen enge mummies
en giftige slangen. Dit oude doolhaol
zit vol met verrassingen.

8 De zuidpool

Koud! Je zit midden in een zware
sneeuwstorm! Glij over de
ijsschotsen en versla de ijsmonsters.
De Sneeuwmannen zijn niet o leuk
als dat ze eruit zien! Als je dil
vreselijke gebied overleeft, kom je in
de buurt van Zwarte Magica's
kastesl!

'7) Magica’s kasteel

WWMMWH
geesten. Spookachtige spiegeis en
betoverde portretien. Ze willen je
allemaal pakken, maar ij gaat door.
Magica's kamer is nu niet zo ver
meer!
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Dime-Hunting Hints

* Leam how all the diferent baddies move. IU'll be
easier for you 1o defeatl them.

* Donaid can reach high places by bouncing off
baddies.

* Donald can't use the Hammer or the Frisbea while
swimming.

* Remember. whan you lose one player, you aiso
lose any Keys or Stars you have picked up.

= Don't waste any time! If you finish a Stage fast
enough, you earm a Time Bonus.
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Tips zum Auffinden der Glickstaler

» Merken Sie sich die typischen Bewegungen der
ginzeinen Kreaturen. Es wird Ihnen helfen, die
Biester schnefler zu eredigen.

« Donald kann hochgelegene Platze erreichen, indem
er auf Feinde springt und von diesen hochschnellt.

» Baim Schwimmen kann Donald seinen Hammer
und sein Frisbee nicht benutzen

* Bedenken Sie: Wenn Sie einen Spieler verlieran,
sind auch die bis dahin gesammelten Schilssel
und Sterne verloren.

s Verschwenden Sie keine Zeit, denn am Ende sines
schnell und erfolgreich beendeten Spielabschnitis
wartet ein Zeitbonus aul Sia.

Conseils utiles

* Obsarvez le comportement des bandits. |l vous
sera plus facile de les vaincre.

« Donald peut atteindre des endroits surélevés en
sautan! sur les bandits,

» Donald ne peut pas uliliser e marteau ou le
Irisbea pendant gqu'il nage.

= Souvenez-vous: quand vous perdez un joueur,
vous perdez également toutes les clés ou les
éloiles gue vous possedez.

* Ne perdez pas de temps! 5i vous terminez ung
scéne rapidement, vous obtenez un bonus de
temps.




Sugerencias para el juego

* Aprenda como se mueven los
diferentes malvados. De esta forma
serd mas facil derrotarlos.

s Donald podra alcanzar lugares
elevados rebolando sobre los
malvados.

* Donald no podrda emplear & martillo
ni platillos mientras esté nadando.

* Recuerde: cuando pierda un jugador,
también perdera las llaves y astrellas
que haya adguinido.

» |No gaste tiempo! Si finaliza una
atapa con suficiente rapidez, obtendra
puntos axtra.

Suggerimenti per la caccia
al decino

* Imparaté come sl muovono | diversi
maligni. Sara pil facile distuggerii.

* Paparing pud raggiungare posti pid
alti facendo fuori | mostriciattol.

* Paperino non pud usare il mariello o
il fresbee quando sta nuotando.

* Ricordate: quando perdete un
giocatore, perdete ancha qualsiasi
chiave o stella abbiale raccolto.

* Non perdete tempo! Se finite un
livello abbastanza velocemenia,
oftenate dei Premi Tempo.

Lyckopengsfinnarknep

= Lar dig hur de olika fienderna rdr sig
sa blir det laftare for dig att besegra
dem.

» Kalle kan nd upp till platser hogt upp
om han tar hjdlp och hoppar p&
fiender.

* Kalle kan inte anviinda sin hammare
eller frisbee medans han simmar.

* Kom ihdig: nér du frlorar en spelfigur
forlorar du ocksd alla de nycklar och

stjrnor du plockatl upp.

* Sldsa inte med tid! Om du klarar av
en speletapp fort nog far du
extrapodng TIME BONUS 1&r den tid
som Atersidr,

Tips voor een dubbeltje

* Leer snel hoe alle vijanden bewegen
Dan kun je ze makkedijker versiaan

» Donald kan op hoge plaatsen komen
door op vijanden te springen.

* Donald kan hjdens het zwemmen de
hamer of de frisbee niet gebrulken.

* Lel op: Als je een leven verliest,
verlies je ook alle sleutels en starren
die je had.

+ \Verspil geen tijd! Als je snel klaar

bent in een land, krijg je een
il
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Handling This Cartridge
This Cartridge is intended exclusively for the Sega
System.
For Proper Usage
1 Do not immerse in water!
2) Do not bend!
3 Do not subject to any violent impact!
(a) 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, eic.!
« When wet, dry completely before using.
« When it becomes dirty, carefully wipe it with a

soft cloth dipped in soapy water.
» After use, put it in s case.

* Be sure to take an occasional recess during
extended play.

WARNING: For owners ol projection lelevisions. Still
piclures or images may cause permanent picture
tube damage or mark phosphor of the CRT. Avoid
repeated or extended use of video games on large

screen projection televisions.

]
L]

_..
T
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Handhabung der Kassette

Diesa Kassette ist ausschlieBlich zur Verwendung mit

dem Sega-System bestimmt.

VorsichtsmaBnahmen

(1) Vior Nasse schitzen!

(2) Nicht knicken!

3! Vor Gewalteinwirkungen schitzen!

(4) Nichl direki der Sonne aussatzen!

(51 Nicht beschédigen oder verunstalten!

& Vor Hitze schitzen!

7) Nicht mit Verdinner, Benzol usw. in Berlhrung
bringen!

* Bei Nisse vor dem Gaebrauch vollstandig
frocknan,

+ Bel Verschmutzung vorsichtig mit einem weschen,
in Seifenwasser getauchtes Tuch abreiben.

* Nach Gebrauch in die Hllle legen.

* Vergessen Sie nicht, bei langem Spielen
manchmal sine Pause einzulegen'

WARNUNG: Besitzer von Grobildschirmfernsehern
oder Fernsehprojectoren werden daraul hingewiesen,
daf Standbilder permanente Schaden an der
BildrShre verursachen oder zur Ablagerung von
Phaosphor aul der Kathodenstrahirbhre flihren
kfnnen. Vermeiden Sie deshalb eine wiederholte
oder dbermaBig lange Projizierung von Videospielen
auf GroBbildschirmgeraten.

®

Manipulation de la cartouche

La cartouche est congue exclusivemen! pour le Sega

System.

Pour une utilisation appropriée

(1) Ne pas mouiller!

(Z2) Ne pas plier!

(3 Ne pas soumettre & des chocs violents!

(4 Ne pas exposer au solail!

%) Ne pas abimer!

@ Ne pas laisser 4 proximité d'une source de
chaleur!

1) Ne pas mettre en contact avec du diluant, de
I'essanca, etc.!

* Si votre cartouche est mouillée, séchezla bien
avant de la réutiliser.

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

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

* Noubliez pas de faire quelques pauses si vous
jouez assez longtemps,

AVERTISSEMENT: Pour les propriétaires de
iéléviseurs & projection. Les images fixes peuvent
endommager irémédiablement le tube de I'image ou
déposer du phosphore sur le CRT. Evitez |'utilisation
répétée ou prolongée de jeux vidéo sur les
téléviseurs a projection a grand ecran.




Manejo del cartucho

Este cartucho esta disedlado
unicamanie para ol sisiema Sega
System.

Para un mejor uso

(i) {No mojaria!

(2) jNo dobiario!

(3) jNo darle golpes violentos!

4! jNo exponerio a la luz directa del
sol!

(5! jNo dadarlo ni rayario!
(6 |No exponerlo a altas temperaturas!

(7] |No exponerlo a diluyente, bencina,
etc !

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

 Cuando esté sucio, limpielo con
cuidado con un pafio suave
humedacido en agua con jabdn.

* Después de usario, coldguelo en su
funda.

Durante un juego prolongado, tome
algun tiempo de descanso.

AVISO: Para los usuarios que

disponen de televisores tipo proyeccion.

Las imagenes lijas pueden causar
dafios permanentes en el ubo de
imagen. o marcar los fosforos del wbo
de rayos catddicos. No emplee
repetidamente nl duranie periodos
prolongados los juegos de video en
televisores de proyeccion de grandes
pantallas.

Uso di questa cartuccia

Questa cartuccia & destinata
esclusivamente al sistema Sega

System

Per un uso appropriato

11 Non bagnarial

(2] Non piegarlal

3) Ewvitare | colpi violenti!

(4] Non esporla alla luce diretta del
sola!

(8 Non danneggiaria o colpiria’

(8! Non lasciarla vicino a fonti di calore!

(7) Non bagnarla con benzina o altro!

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

s (Quando si sporca, pulirfla con un
panno morbido inumidilo con
dell'acqua insaponata.

* Dopo I'uso rimetterla nella sua
custodia.

* Quando giocate a lungo, fate una
pausa di tanto in tanto.

ATTENZIONE: Per gli acquirenti di
televisori a proiezione. Fotogrammi
fermi 0 immagini possong Causara
danni permanenti al cinescopio o
lasciare tracce di fosforo al CRT.
Evitare I'uso ripetuto o prolungato di
video giochi sui televisori a proiezione a
largo schermo

)
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Kassettskotsel

Denna spelkassett &r avsedd att bara
anvandas | Segas videospeldator Sega
System,

Korrek! kassettskotse!

(1) Aktas 16r fukt och vatten!

(2) Fér ej vikas!

3) Far ej utsittas for stdtar!

4 Utsatt dem e for starkt solljus!

(5) Oppna dem & eller skada dem!

(8] Férvaras e ndra varmekallal

171 Anviind inga Wsningsmedel vid

rangdring!

Om fukt eller liknande hamnar pa

kassetten, torka bort det innan

anvandning.

* Om kassetten blir smutsig—torka
fGrsikligt bort smutsen med en mijuk
trasa fuktad med lite tvilvatten.

* Efter anvdandandet: satt | kassetten i
kassettasken.

* Gbr da och da ett uppehdll under en
langvarig spelsession.
VARNING! Galler projektionsmotiagare
och storbilds-tv: stillbilder, som visas |
en langre stund &t gdngen, kan bii
orsak till skador i bildrorel eller
fostormérken pd katodstrilebild-
skrmen. Spela inte videospel ofta, inte
heller | flera timmar & gangen, ndr du
anvinder detla slags tv-bildskarmar.

)

Behandeling van de
cassette

Deze cassette s uitsluitend bedoeld
voor hel Sega System.

Voor juist gebruik

(1) Maak hem niet nat!

(1) Buig hem niet!

(3) Stoot er niet hard tegenaan!

(1) Stel hem niet bloot aan het direkie
rontlicht!

(5) Baschadig of verbuig hem niet!

(& Stel hem niet bloot aan hoge
ternperaturen!

(7) Maak ham niet schoon mat thinner,
benzine, enz.!

= Maak hem eerst droog als hij nal is

mmn‘m:mmm
vochtige doek als hij vuil is
. Bmuhmﬂhﬂhm
* Neam voldoende pauzes als je
langere tijden achter elkaar speell
WAARSCHUWING: Voor esgenaars van
projectie televisies. Stilstaande bealden
ol plaatjies kunnen blijvende schade
aan de beeldbuis of fosior
mﬂmﬁmm g
van de
videospellen op groothesld projectie
televisies.
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