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U.5. Gold makes no d

U.S. Gold behéi sich das Recht vor, zu
|eder leit und ohne V

U.S. Gold se réserve e droll d'améliorer

Verbommgmmdnnhdhum
Handbuch beschriebenen Produkt

ofimplied, with respect to this manual, its
quaility, merchantability ot fitness lor any
paorticular purpose.

N any delect arises during the ninety day
limited warranty on the product isell (i.e.
nol the software programme, which is
provided “as Is™), retum M in its ariginal
condition fo the point of purchass

U.5. Goid gibl keine direkie oder indirekie
Garaniie liir das Hondbuch, seine
Qualitat, seine Yerkauflichkeit oder
Eignung Hir einen bestimmien Iweck.
Falls innerhalb der Garantiezelt von 90
Tagen ein Deleki am Produkt l-ﬂhﬁuuﬂrm

le duit décrit dans ce manuel &

nimpore quel ! el sans pré
US. Gold ne &' a g 3
timée ou non, ce |

sa qualité, so valewr marchande ou son
ufilisation @ des lins particuliéres,

§i le produit lui-méme (c.4.d non pas le
piogramme logiciel, qui esl vandu “tel
quel™) p tait un défaut 4
munr les 90 jours de la limite de

(d.h. nichl am Safty P
bﬂmﬂﬂnu,wmuiﬂ zu dem
Geschaft wurlck, wo Sie es gekauft haben.

le dans son élat
d'origine & volre revendeur.
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Sualora ummdﬂmmm

en sl (o 580, no en el programa de

stesso (ciodnon il prog )
che viene fornito “come &) d\lrunh il
periodo della g i di
novanta giomi, si prega di restituirio nelle
sue condizioni originall al dvenditore.

, #l cual se suminisira 'fal como

esté") d el periodo limitado de
gnmﬁummnmmm favor de
&n sus originaies

al lugar de compro.

produiden (dvs inle i programvaran, som
ﬁtm"mk")undofdl?omrnm
ulgdr perioden 18 den begrd
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IMPOSSIBLE
MISSION

IMPOSSIBLE
MISSION

IMPOSSIBLE
MISSION

IMPORTANT: Always make sure the Power
Base istumed OFF when inserting or removing
your cariridige/cord

LADEANWEISUNGEN INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

BEGINN: DEMARRAGE:

1. Versichem Sie sich, daB Ihr Gerdt 1. Assurez-vous que voire ordinateur soit

abgeschaliel ist bien éleint.

2. Schieben Sie Control Pad (Steueronioge) ZMbMumﬂ
in Input 1 gin. Tenirée 1

3. Schieben Sie &madubazmcwhbwbudn&bu
BON o indes 10k 10 caouche Olgade comdemert
Bose) ein. Wenn geradiinig

ummwmmmﬂm elle se mefhro en ploce locilement.

[ li‘éum\féﬁex e nlb‘hrn

4 Schalten Sie Ihr Gerdt ein. Falls nichis aul rifiez que la
mmmmmﬂms& Infrodulte &t vérifiez que lo Console soft
die Moduleingabe und die Verbindung reliée & lo TV ef au courant.
zwischen dem Gerdt, TV und IMPORTANT: Assurez-vous que ko Console soif
Shomanschiug. éleinte choque tois que vous infrodulsez ou

% HINWEIS: Versichem Eelgt“duﬁ retirez la carouche/carte.

ausgeschalle! isl, wenn
Modul/Karte einfihren cder entnehmen Iodcieee & Corouchs S
ftingabe des Sega-Moduls

Introduisez e
de contrdle 2

S

%mhl

IMPOSSIBLE IMPOSSIBLE IMPOSSIBLE
MISSION MISSION MISSION
ISTRUZIONI DI CARICAMENTO INSTRUCCIONES PARA CARGAR LADDNINGSANVISHINGER
AWIO: PARA COMENZAR: STARTRUTIN:
1. Assicurati che lnferutiore sia SPENTO. 1. Aseglvate de que el enchule esta 1. Srdmmen maste vora avsiangd.
2 mummmmmm zmmd - - . ixm:MI inmatningen
3. Inserisci delicatamente la cartuccia di ﬂzm In | Sppningen, ratt placerad
IS | g || SR
nel arto. Siloencuodras adecuodamente, entrard ‘gpp&mmwwm
4 ACCENDI lintemutiore. Se sullo schermo en su lugar facimente. och off kasseften &r i
non appare nienle, controlia lnserdmento 4 Enciende lo maquina, si Infrd.
della cartuccia e gil attacchi della base ruduanlepmlummhadondd

ATTENZIONE: Foi sempre aftenzione a che la
base sia , quando inserisci o fogll o

cortucho y lo conexién de lo Bose de

Energia a lo Television y o la comente.
IMPORTANTE: Asegirate de que |a Bose de
Energia estd apogodo antes de mefer o
socar el cartucho/tarjeta.

VIKTIGI: S clific #ll att shdmmen &r avsiangd
ndr kasselt eller kort matos in.

Mata in Sega-kasseften




GAME BACKGROUND SPIELHINTERGRUND HISTOIRE DU JEU
To succeed af Impossible Mission, you must Um bei der “Unmibglichen Mission® Pour réussir la Mission Impossible, vous devez
peneirate the rooms and funnels of Eivin's erolgreich 2u sein, missen Siein die Roume pénéher les chombres el funnels de lo
underground sironghold, avoid his robot und Tunnel von Elvins unterirdischer Hofburg lorteresse souterraine d'Elvin, éviter ses
defenders and pul fogether his secret eindringen, seinen Robotervereidigern ous délenseurs robols ef déchiffrer son mot de
password, then you can enfer Elvin's control dom\'tegoommdsdnem passe secrel, puis entrer dans sa chambre
room and put a stop 1o his plans. Losungsworte usammensatzen — el mette fin & ses dessains,
You score poinis by finding puzzie pieces mmmmwm Vous marquez des points en frouvant et en
andputtingthem fogetherandbyreaching | und seine Pidine sioppen. rassembiant les morceaux de puzzle ef en
Evin's control room belore fime runs out. As Shummkldodanm amvant & temps dans lo chambre de
your skill gt the gome increases, you can sie usammensetzen und rechizeitig confrdle d'Elvin. A mesure que volre hablleté
scores by completing the m eneichen. Do sich Ihve aujeu , VOUS pOUVEZ margquer

and the confrol room Fahigkeften wihiend des Spleles verbessem. de points en déchiffrant le mol de passe el
with more fime left on the clock. But each kénnen Sie hihere Punklewere erielen, en atteignant ia salle de conirdle avent e
fime you play, the rooms and robols will be mkmmmmumm . Cependant, fois que
reanranged and the puzzies wil be differen) finden und Elvins Konfrolizimmer erreichen. vOus jousz, les chambres et les robols seront
SUMMARY OF CONTROLS Bel jedem Spiel wurden ober dis Rdume und réarmangés el les puzzles seront

DIRECTIONAL Roboter neu angeordnel, die Losungsworte RESUME DES COMMANDES

varfieren.
BUTTON
(D-Button)
BUTTON 1 BUTTON 2

:::;-wmmm

Handschuh nach oben, unlen, links, rechts.
Knopt 1 - Beginn/Softo/Terminal und
Computertunktionen.
Knopt 2 = Wie Knopf |

3

| punti Il ol raccogliendo pezf
rompicapoe ulnuhem
l'amivare alla sala controlio di Evin primache

ancoraminore. Ma ognivolla che giochi, le
mheilnbddﬂwnpmmsimmo

mmmnom

Para tener éxto en lo Mision Imposibie,
debes penehar las salas v Uneles de ia
fortalezo sublardnec de Eivin, evitor s
robots defenscres y juniar s sanid v s
secrelos, después puades eriTar en 1 10Q
de contol de Evin y paror sus planss.
Socas puntos ancontrando piezasdel puale
¥ juntandolas ylegondo o e sola deconfrol
de Bvin anfes Ja que seleccabs &l fempe.
mum eng

aumpietnuaﬁm\rufuf
llegando 0 ia sala de conhol con mds
tiempo lodave en =i reloj. Pero cade ves
que juegas, la saic y los robots serén
reorganizodos y ios puties sendn dilantes
RESUMEN DE LOS CONTROLES

PULSANTE 1

Controlio 1 PULSANTE 2
Plastra - Muove Giocalore e Guanto Su, Gid,
Sinisiro, Destra.

Puisante 1 = Avvio/Satfomortale;Funzioni
Terminale @ Computer,
Pulsante 2 - Come I Pulsante 1.

BOTON Dx

BOTON 1
m-Mm ﬂmvuw amba
abalo, izquierda, derecha

Gontrol 1 BOTON 2

Botén 1 - Comenzaisalto mortol Terminaly
Funciones de >denador.

Botén 2 - Como foidn 1.
4

Férat lvckos med OMCLIGT UPPDRAG
mméste Dulrénge nirmmen och nalera
| fiving underjrdista Kaming, unavica hons

konralinum och s3fa itopp 1Br hony piane:

Du & podng om Du Miser pusselblicr och
sdtterihop dem, och om Dy ndr fram M1 Eivies
conrolium nnan fiderhar sut Med dkarde
speskickighe! kan Du B ndgre pedng
genom alf o rede pd Idsenordel snobbare
och nd fram 1l konkolrummet med tid
figado. Men vare pdng Du spejor
arONgerTs umMmen ochicbolome paolica
séit och pussien Gndrog
SAMMANFATTMING AV STTRDON




CONTROLS STEUERFUNKTIONEN LES COMMANDES
Mi mgm ”?IM!O mmhm\umu mmenuchm " . —
n press 1
move witin ; UNTEN , um sich im Schiochl zu bewegen Quand vous éles dans [ascenseur,
Push LEFI/RIGHT lo enler/leave elevotorand | Drlicken Sie noch LINKS/RECHTS um den sur HAUT/BAS pour vous déplacer &
move within comdors, Aufzug 2u belreten/veriassen und sich Im dahm?cmumlnwm
Press BUTTON whilst moving fo somersoult Komidor 1u pour entret/sortir de | ascenseur e pour vous
Press BUTTON whilst stafionary fo ociivate Driicken Sie den wahiend Sle einen | déplacer dans les couloirs.
panel Sallo Appuyez sur le BOUTON pendan! que vous
IN THE ROOMS Dricken Sie den KNOPF, wenn Sie stillstehen, vous apprélez 4 exécuter une culbute.
Press BUTTON fo jump. um das Konfrolipult 2u Appuyez sur ie BOUTON quand vous Stes n
Push LEFT/RIGHT lo move along platforms INNERHALS DER RAUME position amétée pour activer e lableau
and floors: Dricken Sle den KNOPF, um zu springen DANS LES CHAMBRES
Push UP/DOWN when on it (yellow and blue Driicken Sle nach LINKS/RECHTS, um sich au! AppuYez sut le BOUTON pour sauer.
stiped areas of platiorms) o make lift move den Plafformen und Bdden zu bewegen. vers i GAUCHE/DROITE 3
up/down (f ). Dricken Sie nach OBEN/UNTEN, wenn Sie in m“mbww P“‘;m
Push UP when in front of object o saarch for die Hohe gehoben werden (gelb und blau oot Pljes-fomes
Push UP when in fron! of compute terminal me"“&’?m) Poussez vers le HAUT/BAS quand vous &les
n ,
o use ferminal. Dricken Sie noch OBEN , wenn Sie vor einem durlil‘uz:maw(wneabmmﬂ"
WHEN USING COMPUTER TERMINAL Objekt stehen, um nach Puzzleteilen 2u blees des plafes-formes) pour déplacer
mwmnw&m suchen. Imvmleham(ﬂpodtie)
Prass BUTTON fo use function (If possible). Dricken Sie nach OBEN, wenn Sie vor dem Poussez vers le HAUT quand vous &tes devant
Computerterminal sind, um lhn u unobjel pour essayer de houver unmorceay
de puzzie ou un mol de passe.
WENN SIE DEN COMPUTERTERMINAL Poussez vers le HAUT quand vous &les devant
BEDIENEN wrﬂo‘mmmm

Drlcken Sie noch OBEN/UNTEN, um die
Computerfunkfionen auszuwahlen.

Driicken Sie den KNOPF, um die Funkfionen
2u verwenden (wenn mogiich).

QUAND YOUS UTILISEZ UN TERMINAL
D'ORDINATEUR

Poussez vers le HAUT/BAS pour sélectionner
une fonction.

Appuyez sur le BOUTON pour utlliser lo
fonction (si possible).

NELLA COLONNA ASCENSORE E NEI
CORRIDOI

Quando sel nell'ascensore, premi SU/GID
per muaverti nella colonna.

Spingl SINISTRA/DESTRA per entrare/uscire
dall'ascensore @ muaverti nei corridoi,
Per fare un saltomorfale, premi | PULSANTE
menire il muovi

Per offivare Il pannello, premi il PULSANTE
menire sel fermo.

NELLE SALE

Per salfore, premi | PULSANTE.

Spingl o SINISTRA/DESTRA per muoverti
lungo le piattaforme e | pianl,

Spingendo $U/GI quando sel
montacarichi (e zone uMQhke
delle piatioforme), fal salire/scendere Il
moniacarichi (se possiblie).

Per cercare pezzi di rompicopo o di paroia
dordine, premi $U quando sei davornti
all'oggefio.

Per usare un lerminale, spingl $U quando sel
davonli ol ferminale.
QUANDO UST IL TERMIMALE

Per selezionare lo furzione, spingl

SU/GID
Paruuaiummbeposdbla).pmmh\
PULSANTE.

Cuando estés en el ascensor opriela
ARRIBA/ABAJO paro moverte con el
ascensor. Presiono IZQUIERDA/DERECHA
para entar/salir del ascensor y para
movere de los comedores.

Aprieta el BOTON mientras fe muevas para
dar el sallo morfal.
mummwm
para aclivar el panel.

EN LAS SALAS

Apriefa el BOTON para saliar.

Presiona (MQUIERDA/DERECHA para
movera por las plataformas v ios suelos
Presiona ARRIBA/ABAJO cuando estésen el
ascensor {zonas de Ias plataformas con
lineas ciagonales amarillas y azules) para
hocer sublr y bajar el uscensor (sl esposibie)
Presiona ARRIBA cuando estés enfrente del
objeto para buscar plezos de puzle o el
sanfo y sefia.

Presiona ARRIBA cuando estés en frenfe de
la erminal del ordenodor para usar la
terminal.

CUANDO USES LA TERMINAL DEL
ORDENADOR
mmﬂlﬂpﬂnmh
Aprieta el BOTON parausar la funcidn [si es
posible].

STYRNING
1 HISSCHAKTET OCH KORRIDORER
muenmpammmdumoq

Tryck\'
Itmmeumwnochlﬁm Dngi
kemidorema.

Twmhuﬂddmbm.
Tryck KNAPP 10r off akfivera panelen.

| RUMMEN

Tryck 1o

mm«mw

langs plaftformar och golv.

Tryck UPP/NED ndr Du ér | en hiss (gu- och
. m& 18 att

fiytia hissan upp/ned (om méiligh.

Tryck UPP framidr et idremdl ior ot leto effer

Iésenord

pusselbit eller
Tryck UPP framidr daloremminal ior aft
anvande leminalen.

MAR DATOTERMINAL ANVANDS

Tryck UPP/NED 16 ait villia funkfion.
Tryck KNAPP 15r oft anvanda funkfion (om



WHEN USING THE POCKET COMPUTER
Use confrol pad fo move the glove over the

panel

Press BUTTON 1o select an lcon.
mmmmuwum
piece fo

NB The selecled plece s the one which ihe
fiashing amow points fo.

Pressing e BUTTON whilst the glove points
fo these icons:

1. UP/DOWN ARROWS: Scrolls through the
puzzie pieces you have collected.

2. TELEPHONE: Allows you to call up the
main computer for help.

1. UP/DOWN ICON: Flips the selected purtie
plece veriically.

WENN SIE DEN TASCHENCOMPUTER

BEDIENEN
Verwanden Sle die Steuareiniage, um den
Handschuh ber das gewlnschle Icon zu

Sle den KNOPF, um das icon

Driicken Sle den KNOPF wihrend der
Handschuh dber einem Puzzietel ist, um es
oufruheben

Dricken Sie den KNOPF, um den Puzieteil
tbe'elmnman‘odarmmnmleem
M!Nw

NA Die ausgewdhiten Teile sind jene, aul die
der blinkende Pleil zeigl

Drilcken des KNOPFES wihrend der
Handschuh aul foigende lcons weist

3. OBEN/UNTEN-ICON:
ausgewdhile Pumietelle in verikaler
Richiung.

7

Wuhmwﬂbmule

NB. Le morceou sélectionde esl celul sur
lequel pointe la fiéche clignotante.

Quand vous appuyez sur le BOUTON

pendant que le gont pointe sur ces icones:

1. LES FLECHES HAUT/BAS: foni défiler les
morceaux de puzze que vous aver
ramassés.

2. LE TELEPHONE: vous permel de
demander I'cide de 'ordinalewr principal.
3. U'ICONE HAUT/BAS: plocele morceoude
puztle sélectionné en posifion verficale.

Per picapo,
premi § mnmmdu

frova sopro.
Per for cadere Il pezzo di rompicapo su un
aitro 0 in uno spazio vuoto, premi || PULSANTE

e 1

|I_f!’ cir E" ﬁ
I ¢&

] sl [}

NB. |l pezzo selezionato & quello acui punta
la freccio lompeggiante.

Premendo il PULSANTE quando Il guanto
punia su queste icone:

CUANDO USES EL ORDENADOR DE BOLSILLO
Usa el bloque de conrol para mover el
guanie sobre los iconos del panel
Aprieta el BOTON para seleccionar un icono.
Aprieta el BOTON mientras el guanle esié
sobre una piezn de puzle que vayas a coger.
Aprieta BOTON para dejar caerla plexa del
puzie sobre ofra o en un espacio vacio

NT. Lo pieza seleccionoda es o la que
apunio la flecha indicadora.

Aprelando el BOTON mienfros el guanie
apunia a estos iconos.

1. FLECHAS ARRIBA/ABAJO: Rasireapor los
plezas del puzle que has recogido.

2. TELEFONO: Te permite llamar ol
ordenador principal si necesitas ayuda.
3. ICONO ARRIBA/ABAJO: Pasa
verticalmente lo piezo del puzle
seleccionada,

NAR FICKDATOR ANVANDS
Anvand styrdonet tor att fiyta handsken Gver
panelfigurema.

Tryck KNAPP 16r aft valja en figur.
Tryck KNAPP medan handsken dr dver en
pusselbit 1t alf plocka upp den.

Twmwmmupmnmm
en annan, eller | it lommum,

OBS: Den utvalda biten Gr den som den
biinkande pilen pekar pd.

Altrycka pé KNAPP medon handsken pekar
pa dessa ligurer:

1. UPP/NED PILAR: ruliar genom
pusselbitama Du har samiat.

2.TELEFOM: filiiter Dig aft ringa huvuddatom
for off 1 hidip.

3. UPP/NED-FAIGUR: vander de utvaida
pusselbitama verfikail.



4. LEFT/RIGHT ICON: Fiips ihe selected
puzzie plece horizontally,

5. TRASH CAN: Tiashes the selecled puzle
plece

4.UNDO(): Undoes ihe las! alteration to the
selecled puzzle piece.

7. COLOUR ICONS: Changes the colour of
the selected puzde piece

8. 'OFF ICON: Tum off pocket computer.
9. 'PAWS': Suspendstimeie pausesgame.
10. 2 areas showing pleces collecled.
11. 4 work areas where the puzzies are

solved.
See solutions sheet.

12. Map showing areas of sironghold that
hove been explored

RORRRRIRRRAE -

4. LINKS/RECHTS-ICON: Bewag!
ousgewdhite Puzzieteile In horizontaler
Richlung.
s.mmm..mncnmmmm
&umoe).mcrrldmmkndewder
ausgewdhiten Puzzieleile

7. FARBICONS: Vumdundial‘abeder
ausgewdhifen Puzzeleile

8. 'OFF'JCON Abschatien des
Taschencomputers.

9. 'PAWS' Stoppt die Zeit, dh. unterbricht
dos Spiel

10. 2 Zonen, die die gesammelien Teile
anzeigen

11. 4 Abeitszonen, aul dene die Puzzies
geldst werden. Siehe (&sungsbiaft.

12. Plan, der die Geblete der erkundeten
Festung zeigt

4. L''CONE DROITE/GAUCHE: pioce le
morceau de puzzie sélectionné en position
horizonicle

5.LAPOUBELLE: débarrosse lemorceaude
puzzie sélectionné.

6.UNDO(): annuie la deniére modification
apporfée ou moiceau de puzzle.

7. LES ICONES COULEURS: changen! la
couleur du demier morceau de puttie
sélectionné

8. ICONE ‘OFF (amé): Me! fordinateur de
poche hors fonclion

9."PAUSE'; Interromptle femps c.a.dmetle
jeu en mode Pouse.

10. zmmmumm
rassemblés.

11. 4 secteurs de fravall ol 'on résoud les
énigmes. C! feuille des solutions.

12. Carte montrant les parfies de o
forteresse qui ont &hé explorées.

4. ICONA SINISTRA/DESTRA: Fa voltare
orizontalimente Il pezzo di rompicapo
selezionato

l.mlhoololpmdiwlmpo

selezionat|
6. ANNULLA (D: Annulla I'uttima modifica ol
pexno di rompicapo selezionato.

7. ICONE COLORE: Combiono il colore del
pezi di rompicapo selezionafi

8.1CONA OFF (SPENTA): Spamaucnrrpmac
fascabile.

9. 'PAWS' (ZAMPA): Sospende |l tempo
duranie le Pause.

10. 220ne dove sonoindicoti pezziraccolf
11. 4z0ne di lavoro dove vengono risolfi |
tompicape. Vedi foglio con le soluzioni
12. Mappa con ['indicazione della zono
delia roccatore gia esplorata.

4. ICONO IZQUIERDA/DERECHA:
herizontoimente lo pieta del puzle
seleccionada

5. CUBO DE BASURA: Hoce basura de la
pieza del puzle seleccionoda.

4. DESHAZ(jf): Deshace laullimaalteracién
de ka pleza del puzle seleccionada

7. ICONOS DE COLORES: Cambia el color
de lo pieza del puzle seleccionada.

8. ICON 'OFF': Desconecia el ordenador
de bolsillo

9.'PAWS"; Suspende elfiempoy defiene el
juego.

10. 2 areas mostrando las piezos recogidas.
11. 4oreos de rabajo donde se resueiven
los rompecabezas. Ver la hoja de soluciones.
12. Mapamostrandor el area dela lortaleza
que ho sido explonada.

O]
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6. UPPHAVA: upphaver senaste andringen
av de uivalda pusselbifoma

7. FARGHIGURER: Gndior n pd de
ulvaida pusselblioma, g

8. SYMBOLEN 'AV'; Stang av fickdatom.
9. 'PAUS": Gor uppehdll | fiden och goren
paus | spelet

10. 2 omrtden som visar somiode bitor,
11. 4 arbetsomriden dér man iser
@dloma. Se idsningsblodet.

12. Karta som visar omrdidel 1or tastel som
har utforskats.




STARTING THE GAME BEGINM DES SPIELES LE DEBUT DU JEU

The s starled by pressing efther Spiel wird begonnen, indem einer der Le jeu commence quand vous appuyez sur

N#;hmwb;udmmnnw auf der l'un des deux BOUTONS du Mécanisme de

atthe top of the lefimost elevator shalt. Good wird. Der Spieler befindet sich nun oul der Confrdle. Le joueur se houve ou sommet de

fuck! Spitze des linkesten Aufugschochles. la coge d'oscensewr la plus & gauche. Bonne

hmmmzm mlnmrnphrh = L'objet du jeu:

fooms Spieles :

Dwnfg:g\gnk&mm Foullier les chambres & Mnérieur du

mmmmmbmu pour rouver les morceaux de

password, Sefzen Sie die Puzzietelle zusammen, um puzzie. Rassembler les morceaux pour

Find and enter Bvin's conirol room o save 2 IBsen. découvrir le mol de passe. Découvrir e

the world. Finden und beteten Sie Evins enirer dans lo salle de conirdle d'Eivin

SEARCHING FOR PUZZLE PIECES AND CODES Konirolizimmer, um die Well 2u refen. Pﬂumh;m- i

the lotwuem:imgmwﬂ: = y - #‘ o

100ms Unfersuchen Sie jedes Einrichtung

avoiding the robols. You search by standing hmmmcmﬁm Foulllez chaque objet ou chaque meuble se

in frant of the object and pushing UP. ab, wahvend Sie den Robolem ousweichen. frouvant dans les chambres pour trouver les

The word SEARCHING will appear in abox on durchsuchen, indem Sie vor dem Objek! codes el les morceaux de puzzie fout en

the screen. The lengih of ihe bar in the box stehen und noch OBEN dricken. évilont les robots. Vous foulliez en vous

comesponds o how long it willlake to search Das Wod (SEARCHING) erschein! in mﬂwroﬂdumponmls

that object, Confinue to push UP and fhe bar einerBoxauf dem Bidschirm, Die Lange der

will fo disappear. When the bar has innetaib der Box zeigt an, wie lange | L&MO!SEARCHING (iouiller) apparallra dans

disappeared the search s compiete and das des Objeids doverl uncadre surécran Lalongueurdela bame

TSTINS PEASTIN o Se ff nach BB, und der Baken beginn | /SPrterle e s ue vous ave pou

ey o or o poces | 2. Veciminden, Wemn AN Qo oomvmenGe B Ao,

was in vain - no code of verschwunden amw

were hidden In he object. Mkibm:d:* Une fois I barre disparue, la recherche est

AWIO

llgloco si avviapremendo una del PULSANT!
sullo plastra di controlio. Il glocatore viene

Eivin pet salvare || mondo.
RICERCA DE| PEZZI DI ROMPICAPO
E DE CODICI

Cerco ogni oggefio o mobile che rovi nelie

® Una caselia con la scritta NOTHING HERE
(QUI NIENTE) - la ricerca & stala vona -
nell'oggetio non c'erano codicl 0 pezi
di rompicapo nascosil.

PARA COMENIAR EL JUEGO ATT BORJA SPELEY
Se comienza el juego Spelel bficr ndr man hycter pd en av
cualquiera de los BOTONES en el de KNAPPARNA pd strdone! Spaimen befinner
confrol. & estd ahora en la parie sig nu hogst upp | hesschakbet (Gngst fil
mds izquierda del pozo del ascensor. jBuena vanster. L
suere! Iden med or
B objelo del juego:- Al lete ummen |
Buscar por las salos dentro del 10r aft hiffic pusseiar. Alt sdite ||
para encontrar los plezas del puzle. Junia m—ubﬂmm
las piezas del puzle pararesolver el sanio AR hiba och g8 I Elving
y sefia. Encuentra y enfra en la sala de konirolinum 15 aff rdcoe vircen,
control de Eivin para saivar al mundo. ATT LETA EFTER PUSSELBITAR OCH KODORD
FARASOM DEL PURLEY CODIG Lefo igenom alla Bremd och mabler | eft
objefo o pleza de muebles rum efter kodord och pusselblar, och undiit
enlas salas enconirar codigos y piezas roboiomea Du letar ot sth
mientros evitas a los robols. framidr idremdiet och Tyche UPP.
Examinas estando enfrente del objelo y SEARCHING (LETA) hommrer upp | en
presionado ruto pabildskarmen samiett dreck. Sheciets
La Polobra BUSQUEDA aparecerd en hur iange cat kommer ot
mmhmmmabm 1o oft leta efier Hremdlet Fortsait at
en la caja comesponde al que Irycke UPP och stracked
llevardla blsqueda de ese Continua Nér shecket har fdmvannithelioch héllethar

desaparecido la blsqueda eshd completa

y uno de los siguientes aparecerd:

® Caojodiciendo AQUI NADA - la bisqueda
fue en vano —ni cédigo ni plezas de puzie
estaban escondidos en el objelo.
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@ Apicture of a sleeping robot - this

® A picture of a lift platform with an amow
above - this represents o UFT RESET and
will aliow you fo reset the it platforms in
aroom to theiroriginal posifions by using
a computer terminal.

@ Apuzzie plece. Thisis part ol the password

* which allows enry to Elvin's confrol room.
The piece will be entered info the pocket
computer automotically.

You can use the SNOOZES & LIFTINITS of any
compuiter terminal. These terminals are
located throughout the compilex, usually
several in each room, and look like o
television setfacing lowards you on afable.

@ Ein Bild einer Hebeplattiorm mil einem
Pg-esmigielnw

HEBEPLATTFORMEN (LIFT RESET) an und
emdgiich! hnen

Compulerterminal

@ Ein Puzzletell - dies st ein Tell des
Losungsworles, das lhnen ermdglicht in
Elving Kontrolizimmer einzudringen. Der
Teil wird outomatisch in den
Taschencomputer

Sie konnen die SCHLAF & HEBE-BESTANDE bie
verwenden,

@ Lo photo d'un robot endormi
Wmmm(ouwmeﬂ)
de désactiver

pendant un moment les tobots se rouvan!
dans une chambre & l'aide du teminal
d'ordinateur.

® La pholo d'une plole-forme d'ascenseur
Rocne.Caciropdsanie n LI REST

un qui

vous permet de régler les plates-lormes
des ascenseurs d'une chombre & leurs
mmmormwmm

@ Unmorceou de puztle - C'estune partie
dumotde passe quivous pemet d'entrer
dars la sclle de conirdle dEvin. Ce
molceau sefa enregistré par [ordinateur
de poche aulomafiquement.

Vous pouvez ufiliser les SNOOZES ef LIFT INIT
& nimporte quel lerminal d'ordinaleur. Ces
mmmamﬂgﬁ
complexe — en général plusieurs

choque chombre - ef ressemblent & un
poste de TV vous loisant foce sur une fable.

[ ] drurnplnnpa Questa é loparte
dlﬁm dordine che permette

rwmmmam.n
viene regisirafo automaticamente

pezo
nel computer fascabile
USO DE| TERMINALI

SNOQZE e UFT Il puol usare in quaiunque

terminale. Quesfi terminall si kovano sparsi
per futto il compilesso, di solito a gruppl in
ogni sala, e assomigliano ad un lelevisore
su un lavolo rivolto verso di te.

2

imagen de un robot durmiendo -
#sio representa un codigo SIESTA y fe
porrnnﬂdmadhudmigo ”
femporalemente en una usando
lerminal del ordenodor.

@ Una imogen de una plafoforma de
ascensor con una flecha encima — ésto
representa POSICION ORIGINAL DE
ASCENSOR - y te pemifird colocar las
platoformas del ascensor en suposicion

orginal enuna sala ufillzando la terminal

del ordenador.

@ Una pleza del putle. Esto es pare del
santo y sefia que permite ia enfrada en

[ ] hbﬂcma‘mm-ﬁﬁm

mss.ﬂmhmﬂomnumm

dtersialia hissplatformar | effrum fill deras
ursprungliga |age genom aft anvanda
datorterminalen.

@ Enpusselbit- Den dren dol ov idsenorde!
som skaffar liltrdde fill Eiving konfrolinum.
Biten matas automatisk! in | fickdalom.

ATT ANVANDA DATORTERMINALER

mmmmmmmw

urlbncrmn
flera i varje rum, och de ser utsom
en 1V, som stér pd eft bord och ér vand mot
Dig.



Stand in front of the terminal and push UP.
You will now see ascreen with ihree opfions
and an orow. Push UP/DOWN to move the

@ Pieces must be the same colour, or they
won't mafch. Use the colour icans 1o
change the coloul of the selected plece.

@ Acompleled puzzie looks fike a computer
whor&nmmmm

@ Acompleled puzzie may be upside down
or backwards when you finish plecing i
fogether, iry lipping Hunfil itis recognised.

Stellen Sie sich vor einen Mettez-vous devan! le lerminal et poussez
und dricken Sie noch OBEN. Nun sehen Sie vers e HAUT. Vous vemez alors un écran
einan Biidschirm mit drei Oplionen und portant mois el une féche. Pousser
einemPleil. Driicken Sie noch OBEN/UNTEN, vers le pour déplacer la fidche
um den Plell 2u der | surl requise puls appuye: suf le
driicken Sie dann KNOPF, um die pour appeler [option. Valre
Opfion abzunufen. ihr T poche vous dirg le nombre
Ihnen wieviele SCHLAF und de SNOOZES et LIFT INITS donl vous disposez.
Sie haben - lolls Sle keine haben, 5 vous n'en avez gucun, le teminal
2eigh der Computer LOSUNGSWORT BENOTIGT dordinateur porfera ko mention: PASSWORD
(PASSWORD REQUIRED) an. REQUIRED (le mot de posse est
LOSEN DER PUZILES LA RESOLUTION DES PUZZLES
@ Manche Telle sind, wenn Sie sie finden, @ Cefains morceaux sont & fenvers quand
auf den Kopt gestellt vouslesdécouvrez §le morceau n'apas
beldes). Wenn der Teil Fair d'aller essaye: de le refoumer & laide
als nicht dazupassend erscheint, des ictnes.
versuchen Se ihn mit Hilte der icons
umzudrehen ® Les morceaux doivent éfre de lo méme

@ Die Teile missen die gleiche Farbe
haben, passen.

@ Einvolistandiges Puzzle kann aul den
gestellt oder nickwdrts ht.lcmw

wenn Sie es lerfig
Iusammengesefr! haben. Versuchen
xgmm&mmum
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coulew pour aller ansembie. Utilisez les
icone couleurs pour changer la couleur
dun morceou sélécionné.

@ Unpuzzie lerminé ressemble & une carte
wmmmmm

@ Un puzzie terminé peut &fre a l'envers

.tﬂmoﬁ nrmnernlneu.mn
mmmlm(occoquA
D'ORDINE.

S fromfdr terminalen och fryck UPP. Du
M&n*}w&mw
en
m ill Dift val och iryck sedan

1or ot bekrafte valel. Din
fickdator falar nu om 3¢ Dig hur ménga
SNOQZES och LIFT INITS Du har - om Du Infe
m%ummmmmmo

ATT LOSA PUSSLET

@ Quando i frovi, alcuni pez:i si presentano
atesta in gid o arovescio (alle volle hutti

& due), per cul se || pezzo non sembra

. vollalo mediante le icone.

mpmmmbmm

@ Quando hal finito di comporio, un
m finc o che non &
riconoscibile.

@ Algunas de lat plezas asidn boca arba
0 al revés jo ombas] cuande los
encuerfies, asique s iopisano parece
o

# Endelbior druppochner eller bokvanda
(eller bogge) nar Du hifiar dem. Om
stledes enbitinte tycks passo, iorsdk att
vénda p& den genom oft anvanda
figurema.

.wmgetmm g, annars

passar . Anvand fargligurema
1&r ot andro férgen pd de utvelda bitome.

® Eft komplett pussel ser ul som eff
datomalkort: en helt itviid rekdangel med
smé hil i

@ £t komplell pussel kan vara uppochner
eller bokvant ndr Du ar fardig med dot,
#ersdk aftvanda pd detils det godkdnns



@ There are FOUR pieces in each puzzie and
NINE puzztes In fhe game. Each fime you

mutmvmmdm
pockel compuler screen
@ When you have all nine of the lelters in

the password, you can open ihe door info
Elvin's conirol room ond save the world

OVERLAY
‘C' ONTO "A".
m! o

DD

FUP ‘A’ UP/DOWN.  FLIP 'B' LEFT/RIGHT.

EEHE

u-

>

o

(1]

FIE: E.

FUP ‘D' UP/DOWN. OVERLAY 'A' ONTO 'B'.

@ Wenn Sie alle neun Buchsiaben des

gefunden haben. kbnnen
Sie die Tire 2u Eivins Kontrollzimmer &ffinen
und die Well reften.

BE P

FLIPPEN SIE A" NACH FLIPPEN SIE 'B'

[k LA

FUPPEN SIE ‘D' NACH  DBERLAGERN
OBEN/MACH UNTEN.  SIE'S' MIT A",

BE
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¥ a QUATRE morcecux dans chagque

umwmmmmm

que vous lerminez un pulzle, une
letire du mol de passe d'Elvin apparaftra
ou bas de l'écran de Fordinateur de
poche.

@ Quand vous avez les neu lefres du mot

gﬁ

de posse, vous pouvez ouvriria porte de
la solle de confrdle dEivin el sauver le
monde.

SUPERPOSER

‘CSUR A"

S SoR
ACACe|s 4 AW
c[C81C O <[ o[ Qe

m" m"'.

N IR0 | 4l
c|C e[ DOp <@ De
B N | af
\CeMp JLerak

0 »

o »

%EK

VOLTARE
‘A IN SU/GIU.

FHE

VOLTARE
‘D' IN SU/GIU.

(A

(@

@ Cuandotengos los nueve lelios del santo
ysefia, puedes abiir la puerta de lasaic

o RE 2.
o[ e[ D | @[ Do
JEICE JCAR
c (O [ @[ |e
a:aTzlill N | 40
<[ @[ Qe c|[ @D

@ Detfinns FYRA bitor | varje pussel och NO

>
-

0
-]

1]
Cl

0 »




THE POCKET COMPUTER DER TASCHEMCOMPUTER L'ORDINATEUR DE POCHE
The pocket computer allows you fo Der Toschencomputer Ihnen L'ordinateur de poche vous de

fhe puzzle pieces and plece u manipulieren und sie so manlpuleries morceaux de puzzie et de les
them together fo solve the puzzies, it also usommenzusetzen, doB Sie das Puzzle I6sen assembier pour résoudre les puzzies. [| vous
showsyou how many robot disabling codes kdnnen, & zeigt Innen auch an wieviele Indique auss! le nombre de codes

have, how many lift resetting Codes Sie besitzen, um die Robofter 2u metent hors de fonction les robots

codes (LIFT INITS) youhave, how many lefers enischaren (SCHLAFTCODES), Platiformen in |Je nombre de codes de remise &
of Elvin's password you have and the fime. Inre Position 2u bringen (HEBE 260 des plate-formes mobiles (LIFT INITS), le

Your pocket computer can aiso call up the
main compuler by telephone fo ascerain
ofher useful pleces of information as follows:
@ Use the telephone tofind out if you have
enough puzzle pieces 10 solve a puzzle.

crrummhe plece al the fop
left of the display).
@ Use fhe lelephone o comect he

appeario the leffof hat plece inthe left
window.

® Hang up ferminates the felephone link.
NOTE: Each fime you use the moin computer
over the phone you lose 2 minutes of ime.

nombre de lefires du mof de passe d'Eivin

sie haben und die Zall. Sie que vous avez el le lemps qui vous reste.

haben bis 600 Zelt, um das Losungsworl zu Vous avez jusqu'd & heures pour frouver le
finden und die Well zu reften. mol de passe el sauver le monde.
VERWENDUNG DES TELEFONS-IUGANG
ZUM HAUPTCOMPUTER L'ORDINATEUR DE POCHE
Ihr Taschencompuler kann ouch den L'ordinateur de poche peut aussitéiéphoner

anruten, um weilere arordinateur principal pour vérfier certaines

Informations importants de la maniére

ob Sie genigend Telle
haben, um das Puzde u isen (Es beziehl
sich auf den Teil des Puzzles, der sich am
obeten linken Rond der Anzeige befindef).

k] M*mhﬂnum@

NB. Jedies Mal, wenn Sie den Houplcomputer
aber das Telefon verwenden, vediesen Sie 2
Minuten,

@ Utlisez le téléphone pour savoir §i vous
ovez ossezde morceaux de puztie pour
réussir un puzzie (le purzie situé en haut
el & gauche de l'affichage).

@ Servez-vous du téléphone pour modifier
[orientation des deux morceaux de

l!nrmwui vous meftez fin & la
conversation.

NOTE: Vous perdez deux minutes chagque 1ol
que vous oppelez l'ordinateur principal ou
Iéiéphone.

M‘lm EL ORDENADOR DE BOLSILLO FICKDATORN
1l computer tascabile fi permefte di H ordenador de bolsillo fe permite manejar Fickdatom hjdiper Dig oft manipulere
manipolare | pezzl del rompicapo las piezas del puzle y colorcares junias para &numumanmmmwm
componendo lo soluzione. Inolre, indica tesolver ademas fe kan 5sa pusslen. Den visar ocksd hur
35 ol caposdione, b uant A Ry St s sokto . | e oo e o
montacarichl (LT, di nuevo oA hisséferstallande kodord (LIFT INITS)
laifere della porola d'ordine sei in possesso fienes, cuantas lehcs delsontoy Dessutom visar den antalet bokstéver Du har
e l'orario. Hal fino alla 6.00 per risolvere la sefio de Eivin fienes y e lempo, Tienes hasta somiatfill Eiving idsenord. Duhar il ki 6.00 aft
parola dordine e salvare | mondo los 6.00 pora resolver elsanlo y sefoy salvar hita I&seordnet och rbdde virdden.
USO DEL TELEFONO PER ACCEDERE ATT ANVANDA TELEFONEN FOR ATKOMSTTILL
AL PARA USAR EL TELEFONO PARA ACCIONAR
I computer toscabile pud onche chiomare EL ORDENADOR PRINGIPAL Din fickdator kan dven med telefon onropa
Il computer centrale mediante Il telslona, Tu ordenador de bolsillo puede llamor por huvuddalom for aft & rede pd anvindbor
alio s5copo di otenere altre informazioni ullli, leléfono ol ardenador principal para lex:
nel modo seguente: averguar ofras piezas de informacieon @ Anvand felefonen 1t aff fa rede pd om
@ Usa il telefono per sapere se hal ufiles como sigue: Du har fillrdekligh med &
abbastanza per fisolvere il @ Uso el feléfono para averiguor sl fienes avsiut eft pussel. (Defia refererar fil
rompicopo. si riferisce ol pezzo suficientes piezas para resolver el puzle. pusselbiten iangst upp fill vanster p&
di rompicapo in afto a sinisho dello [Esto se refiere o la pieza del puzie enla skérmen),
schemo). parte izquirda de aniba de la imogen). @ Anvand felefonen Bt off rdita il
@ Usa I telelono @ Usa el lelélono para comegir la av de v pusselbiior
l'ofienfamento dei due pez di de los dos plezos del puzle visas| rutan, Néw en bitiigger it
rompicopo che appaiono nella finestra en la imagen en la venlana quierda bockas den av. Defa sker | vansira nuen,
di sinisiro. @uando un pezzo viene Cuondo una pieza ha sido il viinsler om pusselbiten
orieniato comeftamente, alla s sinisra orieniado aporecerd una @ Alt Iagga pd luren avbryter
appare un conirassegno. sefial o lo izquierda de esa pieza en la
® Quando appendi, |l collegamento per ventana izquierda. anvéinder huvuddatom
s ® Cuondo cuelgos se acaba la linea g?mf,, 00 S
mmwmmam
< = NOTA: Coda vez que usas el ordenador

principal con el lelélono pierdes dos minutos
de tu fiempa.
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THE CODE ROOMS DIt CODERAUME LES CHAMBRES A CODES
Elvin's srongheld confains two code rooms Bvins Hochburg rwel Coderbume, In Lo lorteresse d'Elvin confien deux chambres
where you can eam odditional & denen Sie zuzdtziiche SCHLAF & HEBE-BESTANDE @ codes dans
LIFT INITS. Walk up 1o the console and push verdienan kiinnen. Gehen Sie 2u der Konsole gogner des SNOOZES el des LIFT INITS
UP. A sequence of squares will fiash on the und driicken Sie nach OBEN. Eine Sequen:z- vous de la
| each a Quadiate biinkt oulf dem Schachbreft auf, et poussez vers la HAUT. Une
musical note, When fhe sequence is over a jedes Ist von einer Musiknole begleliel. Wenn succession de comés clignoteront sur lo
glove will oppear. Use the glove fo fouch die Sequerz beendet isl, encheint ain , accompagné d'un air de
each square in sequence 5o that the musical Verwenden Sie den Hondschuh, musique. Guond la séquence se lemmine, un
notes are sored into ascending orde (rom um jedes Quadral del Sequenz 1u berliven gont apparaira. Utlisez-le pour loucher
low fo high). mdmnocadaullc(mbngm ;hmmrmm{&ﬁﬂdmm
I you produce the corect then Reiheniolge (von parordre croissant faible cu
the checkerboard will fiash and you wil get hoch) geordnet werden. ford)
0 SNOOZE or a LIFT INIT. You can do fhis as Wenn Sie die nchiige Sequenz eingeben, Sivous produlsez une séquence comecle, le
many fimes as you fike but the sequence biinkt das Schachbreft und Sie ermalien einen damier slluminera ef vous oblenez un
gels longer each fime. You can quif ot any SCHLAF oder HEBE-BESTAND. Sle kinnen das so SNOOZE ou un LIFT INIT, Vious
fime by fouching the ocrange bar ot the oft Sie wollen wiederholen; die Sequenz wird recommencer celie opération autan! de fois
boltom ol ihe checkerboard. aber jedes Mal ianger. Sie kdnnen jeder Zef que vous voulez Cependanl, la séquence
DYING authdren indem Ske den orangen Letsten om s'allonge & chaque fols. Vous pouvezquitier
Ende des & tout moment en touchantia orange
A ployer dies when the lime reaches 6.00 STERBEN situde ou bas du domier,
el mnunn, bofiom | EmSplelersii, wenn e Zeil .00 eneicht ol
wenn und
O madowaiee dle Rokele abhebl. Das Fallen von ener Un joveur meut quand le femps aiteint .00
HINTS AND TIPS Piattiorm odier ous dem Boden eines Raumes el que le misslie est lancé. Sl vous lombe:
kosted 10 Minuten. des plote-formes & ravers |e fond d'une
HINWEISE UND TIPS chambre, vous perdez 10 minutes.

@ Save the SNOOZES & LIFTINITS for the more
difficult rooms.

@ Try fo search all the objects in a room of
once - having o come bock wastes fime,

® mmmmaWMH
die schwierigeren

CONSEILS ET TUYALX

® Gardez les SNOOZES ef les LIFT INITS et
ufilisez-les dans les chombres dificlles.

@ Essayez de foulller fous les objels d'une
chambre d'un seul coup. Vous perdez du
lemps en y revenant.

LE SALE DEI CODICI LAS SALAS DE CODIGO KODRUMMEN
Lo roccaforte di Elvin conliene due sole di Lo fortaleza de Eivin contiene solas de Eiving iasining Innehdller v kodrum ddr Du
codici dove puoi ottenere altri SNOOZE & LIFT donde ganar 5 figna SNOQZES och LIFT INITS.
Vai verso il quadro e spingi SU. Una sequenzo DE YASCENSOR. Acércate a ka consola Gaillkonsolenoch UPP.Enrad fyrkanter
di iquodri sulla scocchiera, ¥ presiona ARRIBA. Una Iyser upp p& var och en
ognuno da una nofa musicale. Al destelleard en el fablero, cada avenfon. Nar sekvensen ar siut
fermine appare un guanto una de elias ocompanada de una nota visas en : handsken fill ait
Usa Il guanio per loccare ogni riquadro in musical. Cuando la secuencia se ha tére | tur och ordning vid fyrkantema sé aff
sequenza, in da meftere le nole aparecerd un guante. Usa el lonema sorteras | stigande skala (irtn 1ag fill
musicaliin ordine ascendente (da quelio pii guanta para locar cada cuadrodo en
bassa a quelia pid afta) de fal manero que ordenes ©Om Du éstodkommer den rafto sekvensan
Se riproduci la sequenza a nolas musicales en ascendencia [de laméds upp och Du f&r en

eoffieniunoSNOOZE | bala o lamds afla] SNOOZE eller en LIFT INIT. Du lkan géa defta
oun LIFT. Questo o puoi ripetere quanto vuol, Siproduceslasecuenciacomecta,elfoblero | sdménga ganger Du vill, men sekvensen bilr
maognivolta lo sequenza divenia pid lunga yrecibirds INICIADORES DE SIESTA Kingre I6r varie gdng. Du kan siula narhels!
Puoi anche lasciare quondo foccando Y ASCENSOR, Puedes hacer éslo lodas las Du vill genom af rdr vid del oranga sirbcked
labaraarancione inbassosullascacchiera. | veces que quieras, pero las secuencias se | Iangst ner pd schackbradan
poun R S s e oo, ||

an

Un giocalore muore quando ['oraria omiva enlo de abajo del fablero, Spelaren dir ndr kiockan Ar 6.00 och rakefen
ol 400 & i misie parte e Kiufs VB
Cadere da un monlocarichi e dal fondo di Alf ramia frdn en platifom eller igenom
una sala, costa 10 minufl di lempo. mtg;whmmmamum botten pd eff rum kostar 10 minufer.
SUDEMENT £ CONRIOU B Ttoes et 1 e e NAGRA GODA RAD
@ Salva gli SNOOZE e | LIFT per le sale pli cuesta 10 minutos, ® Sparo SNOOZES och LIFT INITS Hill de svira
difficiil SUGERENCIAS Y CONSEJOS fummen.

@ Cercaglioggetti di una sala utti insleme:
~doverci fomare & uno spreco di lempo

® Forsdk aff lela igenom alla idremdal | aff
rum pd en gang - aft behdva komma
tilloakao sidsar lid



@ Use the main computer lo orientale
pieces - Il can easily save you the 2
minutes it cosfs.

@ Work rom left o right across the complex
and remember where Elvin'scontrol room
enfhance is

@ Robols behave logically - use ihis o help
you get post them.

@ Donotspend too long in fhe code rooms

. Unless you desperately need a SNOOZE
or LIFT INIT.

HANDLING THE MEGA CARTRIDGE™

@ The Mega Carfridge is infended
exclusively for the
SeQo System™.

@ Donotbend, crush orsubmerge inliguids

@ Do not leave in direct sunlight or near o
radiator or other source of heat

U.5.GOLD CUSTOMER SUPPORT (UK ONLY)

0839 654 274

Call now for:
- Hmh & 'I'ps. on all U.S.Gold Sega cartridge

. Nn-w Releases information
* Exciting Competitions!
This service is provided by U.5. Gold Lid.

Units 2/3 Holkold Way,
Hollord Birmingham
B& 7AX
TEL: D21 625 3346
{Calls charged at 33p o rggwm ot pock. 44p o minie

e all other fimms toin permission o coll rom
the person who pays the billl]

Puzzieteile 2u ordnen — dos kann Ihnen
leichi die 2 Minuten ersparen, die es kostet

@ Gehen Sie systemalisch von links nach
rechis durch den Roum durch und merken
Sie sich, wo der Eingang 2u Bving
Konfrolizimmer ist.

@ Robofer handeln logisch - nifzen Sie das.

um an ihnen vorbezukommen.

@ Bleiben Sie nichl zu lange in den
Codezimmem - auBer Sie brauchen
dringend einen SCHLAF oder HEBE-BESTAND

HANDBUNG DES MEGAMODULS'

& Dos Megomodul ist ausschiieBlich fir das
Sega-Sysiem besfimmi.

@ Nichi biegen, 2erdriicken oder in
Filssigkeften einfouchen

@ Vor direlder Sonne schifzen. Nicht in der

Ndhe von Helzungen oder anderen
Hitzequelien fiegen lassen.
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@ Utiisez l'ordinateur principal pour orienter
les morceaux, Vous pouver facilement
gogner deux minufes.

@ Tiovaoillez de gauche @ droite dans le
complexe et souvenez-vous de 'endroit
ol se frouve I'enirée de la solle de
confrble d'Elvin

@ Lesrobots ont un comportement logique:
Souvenez-vous quand vous essayez de
passer dermére eux
@ Ne possez pas beaucoup de lemps
dans les chambres dcodes @ moinsque
vous n'avez vraimeni bescin o un SNOOZE
ou d'un LIFT INIT.

ummuumm'

@ Lo corouche Mega est
exclusivement pour le 5~,rshme Sega’

@ Ne pas tordre, écraser ou remper dons
des liquides

@ Ne poslaisser sous la lumiére du jour ou
prés d'un radioteur ou auite source de
chaleur

TRATTAMENTO DELLA CARTUCCIA MEGA™

@ LlaCoruccica Mega lunziona solo con il
Sistema Sega.

@ Nonpiegore, schiocciare o immargere in
icuidi.

@ Non lasciario esposta alla luce del sole
© presso un colorifero o alte fonfi di

@ Usa el ordenadar pincipal para oreniar
piezas - iaciimente pueda ahomarte los 2
minuios que cuesi.

@ Irabajo de zquierda o derecha por el
complejo y recuerda donde a
entrada dio sala de control de Evin

@ Los robols se comportan logicalements —
usa éslo para oyudarte o pasaros.

5
O Sonntkeac & chomma e

@ Uppehdll Dig inte 15+ lange | kodrumman
om Du infe behdver en
SNOOZE eller LFIW

@ No lo dobies, esirujes o sumerjas en
liquidos.

@ Nolodajes bajo los rayos directors delsol
mﬂuﬂ!mmummm
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@ Mega-kossetten dr endost avsedd Idr
Sego systemetl.
Ommmmma
elier doppos | vatska.
@ Lamna den inte | direld solijus, eiler ndra
elf elemen! eller annan vamekallo.




