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Loading Instructions:

Starting Up:

j o
2.

Make sure the power switch is OFF.

Insert the game cartridge in the
Power Base as described in your
SEGA SYSTEM manual.

. Turn the power switch OMN. If

nothing appears on the screen, turn
the power switch OFF, remove the
cartridge, and try again.

. Al the litle screen, to start the game,

press Bufton 1 or Button 2.

IMPORTANT:

Always make sure that the Power Base
15 turned OFF when inserting ar
removing your Mega Cartridge.

L Insert Mega Cartridge

Insert Control Pad 1

Ladeanweisungen:

Inbetriebnahme:

1.

Vergewissarm Sie sich, daf der Einf
Aus-Schaller ausqgeschallol jatf,

. selzen Sie die Spielkasselle gemil

der Beschreibung in Threr SEGA
SYSTEM-Anleitung in die Powe
Base ein.

sSchalten Sie den EinJdAus-Schallo
ein. Falls auf dem Bildschirm nichis
arscheint, soliten Sie den Eln-lAus-
schalter ausschallten, die Kassello
entfernen und diese dann erneul
einsetzen,

Wenn das Titelbild erscheint,
drucken Sie die Taste 1 oder die
Taste 2, um das Spiel zu beginnen.

WICHTIG:

Achten Sie beim Einsetzen oder
Entiernen lhrer Mega-Kassette stetls
darauf, dafl die Power Base
ausdgeschaltel ist.

(1) Mega-Kassette einsetzen

(27 Steuerpult 1 anschlieBen

Innan du badrjar spela:
Hur du startar spelet:

ISl att huvudenhetens strombrytare
sl i frinslagel lage.

J0Bikjul i Kassellen 1 huvudenheten,
som heskrnivs | SEGA SYSTEM-
LA IRIFE(E3 R

4S80l strémbrytaren, Om ingenting
hiinder, sla fean strombrytaren och ta
ur kassetten, Gor om steg 1 - 3.

4. Nar spelets titelbild visas, tryck pa
knapp 1 eller 2 {or att starta spelet.

ATT OBSERVERA:

Kontrollera allicd att strombrytaren har
slagits ilrdn innan du satter i eller tar ur
kassellen, | -

0 Hér skjuter du in kassetten.

0 Har ansluter du styrplattan 1.




Instructions de chargement:

Mise en route:

1. Assurez-vous gue lalimentation de
la consolg est coupee.

2. Introduisez la cartouche de jeu dans
la console, de la maniéere decrite
dans le mode 'emplol de votre
"SEGA SYSTEM .

3. Mettez la console sous tension. ol
rien n'apparait sur Pecran, mettez |a
console hors tension, retirez |a
cartouche el essayez a nouvead,

4. Lorsque | ecran de titre apparait,
appuyez sur la touche 1 ou |3
louche 2 pour commencer une
partie.

IMPORTANT:

Faites toujours trés attention a ce que
I'alimentation de la console soit coupee
avant dlintroduire ou de retirer une
cartouche Mega.

1) Introduisez la cartouche Mega

‘2 Introduisez le bloc de commande 1

Instrucciones de carga:
FPuesta en funcionamiento:

1. Cerciorese de qgue el interruptor de
la alimentacion este en OFF,

2. Introduzca el cartucho del juego en
la base de alimentacion como se
describe en el manual SEGA
=Y ol EM.

3. Ponga el interruptor de la
alimentacion en ON. Si no aparece
nada en la pantalla, pongalo en
OFF, retire el cartucho y pruebe de
nLUevo.

4. En la pantalla titular, pulse el boion
1 o el boton 2 para iniciar la
partida,

IMPORTANTE:

Cerciorese siempre de que |a base de
alimentacion este apagada antes de
introducir o retirar el cartucho Mega.

1) Inserte el cartucho Mega

2] Inserte el Teclado de Control 1

Istruzioni di caricamento:
InIZIo:
1. Accertatevi che la Console sia spenta.

2. Inserite la cartuccia del gioco nella
Console come descritio nel manuzale
SEGA SYSTEM.

3. Accendete il sistema. Se sullo
schermo non appare nienie, spegnete
il sistema, estraete la cartuccia e
ripetete daccapo il procedimento.

4. Non appena il titolo appare sullo
schermo, premere il tasto 1 o i tasto
2 per dare inizio al gioco.

IMPORTANTE:
Accertatevi sempre che la Console sia
spenta pnima di inserire o di estrarre la
cartuccia Mega.

1) Inserite la cartuccia Mega
2} Collegate la Pulsantiera di Comanda 1



Danan— The Jungle
Fighter!

This stary takes place on a planel
much ke our earth, It takes 360 of our
days to revolve around the sun, and
the air composition is almost the same.
The planet has tropics and deserts,
mountains and plains. It is known as
the planet Gian.

A passenger plane was flying over the
center of Gian's tropical region one
day, when suddenly, according o the
stories, an engine gave out and the
aircraft went crashing to the surface.
The plane just happened to go down In
the densest area of the forest, and
rescue teams plodded through for 3
days only to discover that there were
No SUrvIvors.

However, oneg of the members of the
search team, while looking through the
brush, found a baby bottle and a toy
out no sign of the infant these things
pelonged to. He infarmed the leader of
the rescue team, who immediately
ordered a thorough scouring of every
inch of ground within a 3-mile radius of
the crash site. The 2-day search turned
up nothing.

Danan — Der
Dschungelkampfer!

Diese Geschichte spell aul alnem
unserer Erde sehr dhnhchoam Planeten.
Es dauert nach unserer Zeiraechnung 360
Tage die Sonne zu umrunden, und die
_uftzusammensetzung st last die gleiche.
Der Planet basilzl Tropengebiele und
Wiisten, Berge und Flachland und 151 als
der Planet Gian bekannt

Ein Passagierflugzeug tuberflog eines de
Tropengebiete auf Gian als, [aut der
Erzahlung, plotzlich eines der Triebwerke
ausfiel und zum Abslurz der Maschine
fuhrte. Hettungsmannschallen bahnten

dichten Urwald. um E{Ihliﬂﬁ*ﬁf;h
festzustellen, daB es keine Ubearlebenden
gab.

Ein Mitglied der Suchaktion stiell im
tiefsten Busch jedoch auf eine
Babyflasche und ein Spielzeug — ohne
jede Spur, wem diese Dinge gehoren
konnten — und informigrte umagehend
den Leiter der Rettungsmannschatft.
Dieser rief sofart dazu auf, jeden
Cluadratzentimeter des Urwaldes im
Umkreis von 5 km zur Absturzstelle
grundlich durchzukammen. Die zweltagige
Suche brachte keinerlel Rasultate.

Danan — Djungelkrigaren!

Denna hustonia ager rum pa en planet,
nycket lik var egen planet Jorden. Det
tar 360 dagar, lika langa som vara, for
dennn planet alt ga ett varv runt solen
och luften bestar av ndstan samma
bestindsdelar som pa Jorden. Det finns
lropiska omraden, oknar, berg och
slittmark pa denna planet. Planeten ar
kand som Gaan.

En dag flog ell passagerarplan dver
Ciians tropiska centrum omrade néar
plitsho!, urhluﬂ sagen, en motor
stannade och planet stortade mot
marken. Planet rakade krascha | den
allra mesl olramkomiiga delen av
diungeln. Det tog raddningsmanskapet
re dagar alt knoga genom skogen bara
far alt faststalla vid framkomsten att det
inte fanns nagra overlevande kvar |
it

En medlem 1| raddmingsrmanskapet
hiltade an nappflaska och en leksak i
snarskogen, men inte ett spar efter
spadbamel dessa saker tillhéirde. Han
meddelade delta genast til

raddningsmanskapsiedaren som
omedelbart befallde att varje tum inom
elt omrade med ca. 4.8 km radie
runtom kraschomradet skulle
genomsokas, Ingenting hittades under
den va dagar langa sdkningen.




Danan: Le combattant de la
jungle!

Cette histoire a lieu sur une planete
trés semblable a la terre. Il lui faut 360
de nos jours pour tourner autour du
saleil et la composition de 'air est
presque la meme, La plangte a des
tropigues el des deserls, des
montagnes et des plaines. Cest Iz
planete Glan.

Un jour, un avion transportant des
passagers survolall le centre de la
région tropicale de Gian lorsgue
soudainement, selon les racontards, un
moteur s'arréla et 'appareil s’écrasa a
la surface. Par malchance, 'avion &tait
tombhe dans la zone la plus dense de la
forét, vers laguelle les sguipes de
sauvetage s'acheminérent peniblement
pendant 3 jours pour decouvrir quil n'y
avall aucun survivant,

Cependani, |'un des membres de
‘aquipe de recherche, en fouilllant dans
es brousses, decouvril un biberon et
Un jouet mais aucune trace du
nouveau-ne a gqui appartenaent ces
objets. |l informa le chef de |'equipe de
sauvetage qui ordonna immeédiatement
de parcourir minutieusemeanl chaque
nouce de lerrain dans un rayon de 3
miles autour de 'endroit de la
calastrophe. Les 2 jours de recherche
ne donnerent rien,

Danan — Jungle Fighter
(Elluchador de la jungla)

Esta historia tiene lugar en un planeta
muy similar a la Tierra. Este planeta
tarda 360 dias en dar la vuelia al sol, v
la composicion del aire es casi |a
misma. El planeta tiene trépicos y
desiertos, montanas y llanuras. Su
nombre es Gian,

Un avion de pasajeros se encontraba
un dia volante sobre la region tropical
de Gian cuando, de repente, eso dicen
las historias, ung de sus motores se
averio y el aparato se estrelic. El avion
cayo en la zona mas densa de |a
jungla y, a pesar de gue lo5 equipos
de rescate se esforzaron al maximo
durante 3 dias, solo pudieron descuorir
aue no habia supervivientes.

Sin embargo, uno de los miembros del
equipo de rescate, mientras buscaba
por los arbuslos, encontro un bibercn y
un juguete de mino, pero de la criatura,
ni rastro. El jefe del equipo fue
informado del hallazgo vy ordeno
inmediatamente un busqueda
minuciosa de cada milimetro gel
terreno en un radio de ungs cinco
dlometros del lugar del accidenie, La
busqueda, que durd dos dias, fue
infructuosa, No aparecio nadgs.

Danan—il lotiatore della
giungla!

Ciuesta storia ha luogo in un pianeta
molto simile alla terra. Implega 360 dei
nostri giorni per ruotare attorno al sole
e la composizione dell’aria & gquasi
uguale. Nel pianeta ci sono regioni
tropicali & deserti, montagne e pianure.
E noto come il pianeta Gian.

Un giorno, un asreg civile stava
volando sopra il centro della regione
tropicale di Gian quando
improvvisamente, secondo quanto si
dice, un motore si arresto e |'aeroplano
si schianto al suolo. L'aereo fini giusto
nell’area piu fitta della foresia e le
squadre dl salvataggio impiegarono 3
giorni di duro camming per scoprire po
che nessuno era Sopravvissuto.

Comungue, uno dei membri della
squadra di ricerca, mentre cercava tra
la boscaglia, trovo un biberon e una
pambola, ma nessuna traccia del
oambing a cul queste cose
appartenevanao. Informo il capo della
squadra di salvataggio che
immediatamenie ording una accurata
indagine, centimetro per centimetro, del
terreno su un raggio di 3 miglia dal sito
del disastro. | 2 giorni di ricerca non
portarono ad alcun risultato.




The days, manths and years passed,
and the grass grew tall around the
ruins of the ill-fated passenger craft.
Just as naturally, the memory of the
terrible tragedy seemed to fade from
gveryone's mind with the passing of
time,

some 18 years later, amongst the
people of a nearby town, a rumar
circulated. There was a young white-
skinned man living in the jungle. He'd
been seen from time to time, but only
brietly, No one had ever been ahle lo
get close enough to meet him, and it
was said that he ran, climbed and
swam like a jungle animal.

Tage, Monate und Jahre vorgingen,
wahrend das Flugzeugwrack nach und
nach unter hochwuchorndern Giras
verschwand und das Bld der schreckliche
Tragodie in der Ennnerung der Leule
allmahlich verblahte.

Bund 18 Jahre spaler machle en
Gerucht in einer nahegelegenen Qrtschall
Uber einen im Urwald lebendean
hellhautigen, jungen Mann die Runde.
Einige Grisbewohner hatten thn von Zeil
ZU Zeit gesehen, aber niemand hatle es
je geschafft sich ihm weil genug 2u
nahern, um genaueres zu erfahren, Es
hiell, der Junge Bursche kGnne rennen,
kiettern und schwimmen wie ein
Dschungeltier,

Dagar, manader och ar gick och graset
vaxte hogt runtom det olycksioricljda
passagerarplanets rester. Aliteftersom
hden gick barjade alia glémma den
fruktansvirda tragedi som hade agt
(LT,

Men ca arton ar senare borjade det
cirkulera otl rykle biand folket i den
nirligoande staden att det fanns en vit
Lng man som levde i djungetn. Nﬁgra
hade selt en ghimt av honom, men
ingen hade lyckats komma tillrackligt
natra for alt triaffa honom, och det
berallades alt han sprang, klattrade och
simmade som ett djungeldjur.




Les jours, les mois &t les annees
nasserent et |'herbe grandit autour des
ruines de 'avion malchanceux. Tout
aussi naturellement, lg souvenir de |a
terrible tragedie sembia seffacer de la
memoire des gens avec le temps.

Enviran 18 ans plus {ard, une rumeur
se mit & circuler parmi les habitants
d'une ville des alentours. Il y avait une
jeune homme blanc qui vivait dans la
iungle. Il avait été apercu de temps 2
autre mais foujours brievement.
Personna n'avait jamails reussi a
s'approcher suffisamment pour faire sa
connaissance et on disait qu’il courrait,
grimpait et nageait comme un animal
de la jungle.

Pasaron los dias, los meses y 105 anos.
La vegetacion pronto tapd los restos del
avion siniestrado. Y con la misma
naturalidad, ia memoria de aquelia
terrible tragedia fue cayendo en el olvido
a medida gue paso el liempo.

Inos 18 afnos mas tarde, entre 105
~abitantes de una ciudad cercana corria
un extrano rumaor. Se habia visto en la

selva a un joven de piel blanca. Se le

habia visio de vez en cuando pero muy
hrevemente. Nadie habia logrado
acercarse a €l lo suficiente, y se decia
que corria, subia a los arboles y nadaba
como un animal de la jungia,

Passarono i giorni, i mes! e gh anni e
'erba crebbe alta intorne alle rovine
dello sfortunato aereo civile.
Maturalmente con il passare del tempo,
il ricorda della terribile tragedia
sembrava sfumare dalla mente di
agnuno.

Circa 18 anni dopo, tra la gente di una
citta vicina, giravana strane voci. Cera
un giovane uomo dalla pelle bianca che
viveva nella giungla. Si vedeva di tanto
in tanto, ma selo brevemente. Nessuno
era riuscito ad avvicinarsi abbastanza
per incontrario e si diceva che correva,
s'arrampicava e nuotava come un
animale selvaggio.



Jimba, a young tribesman, had come Jimba, emn junger Stammasangehoriger, Jimbia, en ung stammedlem, hade hittat

across the baby at the crash site, and hatte das Baby am Abslurzplatz gefunden spadbarnet vid del kKraschade planet,
nad taken it to his home to care for it und es mil in seing Hille genommen, um tagit hem henom il sig for att ta hand
-ie named the boy Danan, and raised es grobzuziehen, Er nannte den Jungen om barnet, Han gav pojken namnet
1im as he would mis own. Danan grew Danan und sorgle sich um ihn, als wire Lianan och upptosirade honom som sitt
strong and brave, and was happy as es sein eigener Sohn. Danan wuchs zu eget barm, Danan vaste upp till en
ne had many members of the Animal einem mutigen und starken Jangling slark, diary ung man som var lycklig att
Kingdom for friends. He learned many heran und lebte glocklich mit Jimba und 18 sa o manga medlermmar | Djurens
things from them, and from Jimba, vielen Freunden unter den sungarike sam vanner. Han larde sig
Dschungeltieren, von denen er viele myckeal av dem och av Jimba.
Une day, though, as he returned from nutziiche Dinge lernte.
hunting, Danan found Jimba seriously Men en dag fann Danan, som kom
wounded in therr hut, Jimba, betore he Eines Tages jedoch kehrte Danan von hem Irin jakt, att Jimba lag livstarligt
passed away, was able to tell Danan to der Jagd zuruck und fand Jimba schwer sarad | deras hydda, Fore sin déd
seek the prophet Miai in the Northeast. verletzt in der Hutte liegen. Jimba wies yekades Jimba saga till Danan att
Danan was crushed at the loss of his Danar In seinen letzten Worten an, den Danan skulle séka upp profeten Niai i
guardian, o whom he was eternally Fropheten Niai im Nordosten nordosl. Danan var helt otristlig vid
indebted. He knew that he must find autzusuchen. Zutiefst erschiittert vom firluslen av sin beskyddare som han
the prophet and, hopefully, the evi piotziichen Tod seine Beschitzers, dem aliied skulie sta | skuld till. Han visste
people who Killed Jdimba. . . er ewige Dankbarkeit schuldete, wulte all han maste finna profeten och
Danan, dal er den Propheten und den [Grhoppningsvis ocksa de ondskefulla
Feind, der Jimba auf dern Gewissen hatlle mannskor som mordade Jimba ...

finden mulite — kosle es, was es wolle!



Jimba, un jeune homme d'une tribu,
avait découvert le nouveau-ne a
'endroit de la r:atastmp he et Mavait
ramene chez |ui pour s'en occuper. ||
avait appelé le gargon Danan et I'éleva
comme son propre fils, Danan dewvint
fort et courageux et était trés heureux
car il avait beaucoup d'amis parmi les
membres du rovaumes des animaux. [
apprit beaucoup de choses d eux et de
Jimba.

Un jour, cependant, alors qu’il revenait
de la chasse, Danan trouva Jimba
serieusement blesse dans leur hutte.
Avant de mourir, Jimba eut le temps de
dire & Danan de rechercher le prophete
Niai dans le nord-est. Danan fut
accable par la perte de son gardien
envers legue! || se sentait eternellement
redevable, Il savait gu’il devait trouver
le prophéte et, avec bon espolr, les
nersonnes diaboliques qui avaient tue
Jimba...

Jimba. un joven nativo, encontro la
criatura en el lugar del accidenta y 1a
levo a su choza haciendose cargo de
ella. Le puso por nombre Danan v la
crio como si fuera su propio hijo. Dana
crecio v 88 hizo un joven iuerte y
hravo, muy feliz de haber hecho
muchos amigos del al Reine Animal.
Fronto aprendié mucho de todos ellos,
v tambien de Jimba.

Un dia, al volver de cazar en la jungla.
Danan enconird a Jimba mortalmenie
herido en su choza. Jimba, antes de
morir, pudo pedir a Danan gue
buscase al profeta Niai en las Terras
del Noroceste, Danan sintio muchisimo
la pérdida de agquel amigo a quien
tanto le debia. Sabia que tenia gue
encontrar al profeta y, esperaba, a 10s
malvados gue habian malado a Jimba.

Jimba, un giovane membro di una
tribl, aveva trovato per caso il bambino

sul posto del disastro e |'aveva portato
nella sua casa per prenderseng cura.
L'aveva chiamato Danan e |'aveva
cresciuto come fosse suo. Danan
crebbe forte e coraggioso ed era felice
perché come amici aveva molli membr
del Regno animale. Impard molte cose
da loro e da Jimba.

Un giorno perd. lornato dalla caceia,
Danan trovo Jimba seriamente ferito
nella loro capanna. Jimba, prima di
andarsene, riuscl a dire a Danan di
cercare Il profeta Niai nel norg-est.
Danan fu abbattuto dalla peraita ael
suo guardiano a cui era eternamente
debitore. Sapeva che doveva trovare il
profeta e con buone speranze |a
malefica persona che aveva ucciso

Jimba...
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Take Controll

Learn the functions of each button on

your Control Pad before beginning play.

1. Directional Button (D-Button):

» Press left ar right to move Danan in
either direction.

* Press up or down to climb stairs.
o Press down to make Danan duck.

e Press to select an Animai in the
Status screan.

* Press up to go through a doorway.
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Spielsteuerung

Machen Sie sich vor dem Spielstart
griundlich mit den Funktionen der Tasten

an lhrem Steuerpult vertraut,

(1) Richtungstaste (D-Taste):

o Drucken ole diese Taste nach links
ader rechts, um Danan in die
betreffende Richiung zu steuern.

e [Irlicken Sie diese Taste nach oben
oder unten, um Stufen zu erklimmen.

o Drucken Sig diese Taste nach unten,
wenn sich Danan ducken soll.

* Drucken Sie diese Taste zur Wahl eines

Tieres auf dem Spielstandbildschirm.

= Driicken Sie diese Taste nach aoben,

um durch eine Turéffnung zu laufen.

Ta ledningen!

Lar dig funktionerma hos varje knapp
pik E‘i‘ffht‘lrd{;ﬂ nnan du borjar spela
Spled

& aSiyﬂangEniEn B (‘rikﬂang&nt}:

o Vicka al vansler eller hoger for att fa
Danan atl réra sig at ettdera hallet

o Vicka uppdt eller nedat for att ga
nedfor eller uppfor trappor.

» Vicka nedat for att fa Danan att huka
SHY.

» Vicka styrtangenten at |&mpligt hall
for att valja etl djur pa menyn for
spelstallning och hjdlpmedel,

 Vicka uppat for att fa Danan ati stiga

N genom en dorr.




Aux commandes!

Anprenez les fonctions de chaque
touche de votre bloc de commande
avant de commencer a jouer,

1, Touche D (Touche de
direction):
» Appuyez vers ila gauche ou |a droite

pour déplacer Danan dans |'une ou
autre des directions.

o Appuyez vers le haut ou le bas pour
monter des escaliers,

e Appuyez faire le bas pour que Danan
sg baisse.

* Appuyez pour selectionner un animal
dans |'ecran otatut,

¢« Appuyer vers le haut pour passer a
fravers une porte.

Toma de control

Aprenda las funciones de cada boton de

su tablero de control antes de empezar a

jugar,

1 Boton D:

e Presione el boton hacia la izguierda o
hacia la derecha para mover a Danan
en ambas direcciones.

e Presianelo hacia arriba o hacia abajo
para subir escaleras.

s Prasionelo hacia abajo para gue Danan
se agache.

» Presidnelo para seleccionar un animal
en la pantalia de estado.

o Presionelo hacia arriba para pasar por
una puarta.

Presa dei comandi!
Frima di cominciare a giccare imparate

le funzioni di ogni tasto sulla
pulsantiera di comanao.

1) Tasto-D:

s Fremere a destra o a sinistra per

spostare Danan in una delle direzioni.

* Premere sopra o sotto per Sallre-
scendera | gradind,

« Premere sotto per {ar abbassare
velocemente Danan.

« Premere per ssleziohare un animale
nelic schermo di stato.

¢ Premere sopra per atiraversare una
porta.
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.2 Button 1:

e Press to make Danan attack enemies
with his knife.

» Press ta close the Status screen.

¢ Press to DYpAasSsS Message screens.

j Button 2:
« Press (o make Danan jump.

* Press to make the Eagle release
Cranan.

e Press when swimming underwater to
make Danan rise to the surface and
laxe a breath.

e Fress to speed uWp sScreen messages.

» Prass to select an ltem or enter a
command,

12

2) Taste 1

# Dridcken Sie diese Taste, damit Danan
mit seinem Messer den Femnd angreifl,

o Druicken Sie diese Taste, um den
Spielstandbildschirm zu verlassen.

e Drucken Sie diese Taste, um die
niormationsbildschirme zu
uberspringen.

31 Taste 3:

¢ Drdcken Sie diese Taste, um Danan
hochspringen zu lassen.

* Drucken Sie diese Taste, um Danan
aus den Klauen des Adlers freizugeben.

o Dricken Sie diese Taste. um Danan
beim Unterwasserschwimmen zum
Luftholen auftauchen zu lassen.

e [rucken sie diese Taste zur

Beschleunigung cer
Bildschirmmeldungen.

# Dricken Sie diese Taste zur Wahl eines
Gegenstands oder eines Befehls.

2 Knappen 1:

* Tryck pa denna knapp fbr att fa
Danan att anfalla sina fiender med
sin Kniv.

« Tryck pa denna knapp for att {2
menyn for spelstalining och
hialpmede! alt slockna.

» Tryck pa denna knapp for att hoppa
dver meddelandena som visas pa
Dildskarmen.

'3)Knappen 2:
o Tryck pa denna knapp for att fa
Danan att hoppa.

e Tryck pa denna knapp for att fa
arnen att slappa Danan f1ri.

* Tryck pa denna knapp under en
dykning for atl fa Danan att ga upp
1l ytan for all andas.

o Tryck pa denna knapp for att fa
meddelandena pa hildskarmen att
visas snabbare.

* Tryck pa denna knapp fér att vélja
nagonting och alt mata in ett
kommando.



2, Touche 1:

¢ Anpuyez pour gue Danan attague les
ennemis avec son couleau.

o Appuyez pour fermer I'ecran Statut.

o Appuyez pour eviter les ecrans de
message.

3 Touche 2:
« Anpuyez pour faire sauter Danan.

e Appuyez pour que | aigie relache
Lanan.

» Appuyez lorsque Danan nage sous
'eau pour le faire remonter a la
surface et reprendre sa respiration.

o Appuyez pour accelerer les messages
a I'écran.

o Appuyez pour selectionner un article
ou entrer une commande.

‘2iBotén 1: 2) Tasto 1:

o Presione el boton para que Danan o Premere per permettere a Danan di
atague a sus enemigos con su attaccare | nemicl con il suo pugnale.
cuchilio. » Premere per chiudere lo schermo di

* Pregionelo para cerrar la pantalia de siato.
estado.

» Premere per evitare gl schermi de
» Presicnelo para omitir las pantallas messaggl.
de mensajes.

3)Presione el botén para gue 3) Tasto 2:

salte Danan. e MPremere per far saltare Danan.

e Presidnelo para gue el aguila deje = Premere per rilasciare Danan
bre a Danan. dallacquila.

s Presionelo cuando bucea Danan para * Premere guando Danan sta nuotando
que este pueda salir a la superlicie a sott'acqua per farlo venire a galla a
respirar. prendere fiato.

* Presionelo para que aparezcan » Premere per velocizzare | messagg
rapidamente los mensajes de |a dello scherma.
pantalla.

| M * Premere per selezionare un elemento
introducir un comando.
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Getting Started

Following the Sega logo are the story
screens. Read them, as they explain
Danan s guest. After they ve finished,
the Title screen appears. To begin the
game, press Bulton 1 or 2. Danan's
conversation with his dying guardian,
Jimba, appears. Jimba gives you very
valuable information just before he
passes away.

Vorbereitung

Nach dem Sega-Logo erscheint die
Spielgeschichte auf mehreren
Bildschirmen. Lesen Sie die
Spielgeschichte durch, um sich mit
Danans Aufgabe vertraul zu maghen.
Mach dem letzten Spielgeschichten-
Bildschirm erscheint der Titelbildschirm.
Driicken Sie zum Start des Spiels dis

Taste 1 oder 2, Danans letztes Gesprach

mit seinem sterbenden Behlter Jimba
erscheint. Jimba gibt Ihnen vor seinem

Spelstart

Efter att Segas varumarke har visais
visas de olika scenerna som berattar
om Danan, Titta p& dem och las texten
eftersom de férklarar bakgrunden til|
Danans stkande., Darefter visas

rubrikscenen. Tryck pa knappen 1 eller
2 for att borja spela spelet. Danans

konversation med sin doende
beskyddare, Jimba, visas pé
bildskarmen, Jimba ger vardefull
information strax itre sin dod.



Preparatliis

Suite au logo Sega, les ecrans
acontant |'histoire apparaissent. Lisez-
gs, car ils expliguent la guéie de
Danan, Ensuite, 'écran de ltre
apparait. Pour commencer la partie,
appuyez sur la touche 1 ou 2, La
converzation entre Danan el 500
gardien mourant, Jimba, apparait,
Jimba vous donne des informations tres
nrecieuses juste avant de mourir,

Preparativos

Tras el logolipo de Sega aparecen las
nantallas de la hisioria. Lea el contenido
de las pantallas porque explican el
objetivo de Danan. Una vez que
desaparecen estas pantallas aparece la
pantalla del titulo. Para comenzar el
jusgo, pulse el boton 1 0 el 2. Aparece
la conversacion gue Jimba mantiene con
Danan. Jimba ofrece una informacion
muy valiosa antes de morir,

Preparativi

Dopo il logo Sega ci sono gl scharmi
della storia. Leggeteli poiché spiegano
la ricerca di Danan. Quando sono finiti,
appare lo schermo del titolo. Per
iniziare 1l gieco, premere il tasto 1 o 2.
Appare la conversazione di Danan con
| suo custode morente, Jimba. Jimba vi
da informazioni moitc preziose proprio
prima ai andarsene.
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Game Objective

ailbas, the evil creature pOSSESSING
supernatural powers, has been sealed
in a tamb for many years. People who
are aware of the damage Gilbas was
capable of are planning to try to
release the monster from s confines
and use those powers to their benefit.
Danan must fight his way across the
land, gathering ltems and information,
and destroy the monster Gilbas once
and for all. To succeed, he heeds to
abtain 3 ‘sacred’ objects— the Orb of
_ight, the Amuiet of Light, and the
knife of Light. Can you guide Danan
sately through this dangerous land, find
lhe objects and subdue the beast?

16

Ziel des Spiels

zilbas, die boasartige Kreatur mit
Ubernaturlichen Kratten, sl bereits seit
Jahren in einem sicher verriegelien
Verlieli eingesperrl. Menschen, die von
tallpas enormer Vernichiungskrafl wissen,
planen |edoch das Monsler aus der

Gelangenschaft zu befreien und dessen

Krafte zu inrem eigenem Nutzen
einzusetzen. Danan mufl sich seinen Weg
guer durch das Land kampfen und dabe
(Gegenstande und Informationen
sammeln, um die Beslie Gilbas ain fur
allemal zu besiegen. Fir die erfolgreiche
Ausfuhrung dieser Mission bendtigt er
jedoch 3 "heilige” Gegensténde: die
Kugel des Lichts, das Amulett des Lichts
und das Messer aes Lichts. Wird es
hnen gelingen, Danan auf seinem
gefahrvollen Weg sicher durch das Land
zU flhren, die Gegensiande zu finden
und dem Moaonster den Garaus zu
machen?

Spelets mal

(zilhas, det ondskefulla vasen som har

overnaturliga krafter, har varit férseglad

| en gravkammare | manga, manga ar.
Manniskor, sam kanner till vilka illdad
Gilbas ar i stand att planera, farstker
slappa monstret fritt fran dess fangelse
lor alt utnyttja dess krafter till sin egen
fdrdel. Danan maste kampa sin vig
tvarsover landet, plocka upp
hjalpmedelstecken och samla
information for att kunna oskadliggdra
Gilbas en gang for aila. Han maste fa
tag i tre heliga foremal: ljusgloben,
jusamuletien och ljuskniven. Frigan &r

om au kan leda Danan tryggt genom

detta farliga land, hjdlpa honom att hitta
foremalen och oskadliggbra monstret?




But du jeu

Gilbas, la creature diaboligue qui

nossede des pouvoirs surnaturels, a ete

enfermeé dans un tombeau depuis de
nombreusaes annees, Ceux qui sont
conscients des dégats dont Gilbas eétait
capable prevoient d'essayer de liberer
e monstre de ses confins el d'ullliser
585 pouvoirs & leur benefice. Danan
doil se batire pour traverser le pays, en
rassemblant des objets et des
informations. &t angantir le monstra
Gilbas une fois pour toute. Pour y
parvenir, il a besain de 3 objets
“sagres”! le globe de lumiére,
Famuletle de lumiére et le poignard ade
lumiére. Pouvez-vous guider Uanan en
toute securite a travers ce territoire
dangereux, trouver les objets et
maitriser la brute?

Finalidad del juego

Gilbas, una malvada crialura gue posese
noderes supernaturales, ha estado
encerrada en una tumba durante
muchos anos. Personas conscientes
del mal gue Gilbas puede hacer
planean la puesta en libertad del
monstruo para utilizar sus poderes en
beneficio propio. Danan debe luchar sin
cuartel, reuniendo liemes e
informacion, y destruir al monstruo
Gilbas de una vez por lodas. Para salir
victorioso necesita 3 cbjetos sagrados,
la esfera de luz, el amuleto de luz, y &l
cuchillo de luz. ;Podra usted guiar a
Darnan en este peligroso vigje y
encontar los objetos que dominan a la
pestia?

Obiettivo del gacﬂ

Gilbas, la creatura malvagia dal poter
soprannaturall, e stato rinchiuso In una
tomba per molti anni, Gente al corrente
dei danni di cui Gilbas era capace sia
progettando di provare a rilasciare |
maostro dai suoi confini e usare guel
poteri & proprio vantaggio. Danan deve
farsi strada lottando in guelia tgrra,
raccogliendo elementi e informazioni e
distruggere Gilbas una volta per tutfe.
Per riuscire necessita di ottenere 3
oggetti ‘sacri’ la sfera di luce, 'amuleto
di luce e il pugnale di luce. Siete in
grado di condurre Danan in modo

sicuro attraverso questa terra

pericolosa, trovare gli oggetti e
sottomettere la bestia?
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Game Dver

f Danan’s Life Gauge drops to zerg,
the game is over. There is no
“Continue” function in Jungle Fighter,
but if you can find one of the bottles of
Elixer that are hidden throughout the
land, Danan’s life will be automatically
estored should he perish in battle. |f
Danan is able lo defeatl Gilbas in the
final confrontation, the game ends and
you win!

Elixer

There are 4 bottles of life-restoring
polion; known as Elixer, waiting 1o be
discoverad.

on ong, his Life Gauge will be filled if
he is killed in combat. The Timer count
15 also fully restored. The bottles are
most often found underground — make
an exira effort to find a bottle in each
round of the game!

f Danan can gel his hands

Spielende

Wenn Danans Lebenzsmessear auf MNull
fallt, ist das Spiel beendet. Jungle Fighter
besitzi keine Spielfortselzungsiunkiion.
Wenn Sie jedoch eine der im ganzen
Land verstecklen Lebenselexier-Flaschen,
finden, wird Danan automatisch
wiederbelebt, falls dieser im Kampf sein
Leben verliert. Gelingt es Danan
schlieBlich Gilbas bei der letzten
Gegenliberstellung zu besiegen, endet
das Spiel, und Sie haben gewonnen!

Lebenselexier

=5 gibt 4 Flaschen dieses als Elexier
bekannten Wiederbelebungsirunks, die es
aufzufinden gill. Gelingl es Danan an eine

dieser Flaschen zu kommen, fillt sich

sein Lebensmesser wieder auf, wenn
Danan im Kampf getotet wird. Die
Zeitmesserzahlung wird ebenfalls wieder

auf den Anfangswert zurlickgestellt. Die

Flaschen sind meistens im Boden
vergraben. Scheuen Sie keine Mihe, in

jeder Spielrunde mindestens eine dieser

Flaschen aufzuspuren!

spelet ar over — GAME
OVER

spelet ar slut | samma ogonblick
Danans livsmatare nollstalls till noll. |
spelet Jungle Fighter finns det inte
nagon majlighet till fortsatt spel. Men
om du skulle lyckas hitta en flaska
ivselixir, som finns gomda lite varsians
Gver hela landet, ateruppvacks Danan
automatiskt till livet efter att han stupat
| et slag. Spelet slutar och du vinner
nar Danan lyckas oskadliggtra Gilbas |
den sista kampen!

Livselixir — ELIXER

Det finns fyra flaskor livselixir, ELIXER,
som maste hittas, Talen pa Danans
livsmiltare atergar till sina respektive
fulla startvarden, om Danan skulle

stupa | en kamp, sa fort han tar tag |

en flaska. Tidurets nedrakning atergar
acksa till nedrakning fran full tid.
Flaskorna finns fér det mesta gbmda

under jorden, sa anstrang dig verkligen
att hitta en flaska under varje

spelrunda!



Fin de la partie

Si la jauge de vie de Danan tombe a
zero, la partie ast terminge. |l n'existe
pas de fonction "Continue  dans
Jungle Fighter mais si vous pouvez
trouver un des flacons d'elixir qui sont
caches dans tout le territoire, Danan
retournera automatiquement a la vie s'il
meurt lors d'une bataille. Si Danan
parvient a vaincre GGilbas lors de la
confrontation finale, la partie est
terminge et vous gagnez!

Elixir

Il v a 4 flacons de potion gui
ressuscite, appelee elixir, gui atlendent
d'etre decouverts. 51 Danan peut en
frouver un, sa jauge de vie sera
remplie; 51l est tue au combat:. La
minuterie est également rétablie. Les
flacons sont le plus souvent sous |a
terre, Faites un effort supplementaire
pour trouver un flacon & chague tour
de la partie!

Fin del juego

Si el indicador de vida de Danan
disminuye hasta cero, el juego finaliza.
No existe opcion para continuar con el

juego Jungle Fighter, pero s| encuentra

ina de las bhotellas de elixir escondidas
por el planeta, la vida de Danan se
repondra automaticamente si pereciese
en la batalla. 5 Danan derrota a Gilbas
en la confrontacion final, &l juego
termina y usted es el ganador.

Elixir

En el juego hay 4 botellas de elixy
esperando a que usted las descubra. Si
Danan puede apoderarse de una de
ellas, su indicador de vida se llenara si
muere en combate. La cuenta gel
ternporizador se repone tambien
completamente. Las botellas se
encueniran mas a menudo debajo de la
tierra. Haga un estuerzo extra para
encontrar las botellas en cada ronda del
juego.

Fine del gioco

Se il misuratare di vita di Danan
scende a zero, il gioco e finito. In
Lottatore di giungla non c'é la funzione
continua’, ma se riuscite a trovare una
delle bottiglie di elisir nascoste in
guesia terra, la vita di Danan verra
automaticamente ristabilita nel casc
perisse in battaglia. Se Danan & in
grado di sconfiggere Gilbas nell'affronto
finale, il gioce finisce e voi vincete!

Elisir

Ci1 sono 4 bottiglie di pozione vitale,
nota come elisir, che aspetlano di
essere scoperte. Se Danan pud metlere
e sue mani su una di gueste, Il suo
misuratore di vita verra riempito nel
CASO in cul venga ucciso In
combattimento. Anche il coniatore a
timer viene campletamente ristabililo.
Le bottiglie si trovano per la maggior
parte sotto terra, fate un ulteriore sforzo
per trovare una oottigha in ogni girane
del gioco!
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acreen Signhals
Game Screen

1) LIFE:

There are 2 numbers separated by a
slash. The number on the leff
represents Danan's current strength,
and the number on the right shows the
maximum possible strength at Danan’s
current experience level. Find the star
symbaols and take them to increase
Danan's level. If you clear the round
successiully, you receive Life Banus
points depending on how much
strength Danan has left.
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Bildschirmanzeigen
Spielbildschirm
1) LIFE:

Diese Anzeige besteht aus zwei, durch
einen Querstrich getrennten Zahlen. Die
inke Zahl zeigt Danans jeweilige
Kampfkraft an und die rechte Zahl die
maximal mogliche Kraft im Verhalinis zu
Danans derzeitiger Erfahrungsstufe.
Suchen Sie nach den Sternsymbolen,
und nutzen Sie diese, um Danans
Erfahrungssiufe zu erhéhen. Wenn Sia
die Spielrunde erfolgreich beenden,
erhalten Sie Lebensbonuspunkle, deren
Anzahl sich danach richtet, wieviel Kraft
Danan noch ubrig hat.

Indikeringarna och
meddelandena pa
bildskarmen
Spelscen

1: Livsmétare - LIFE:

Livsmataren visar tva olika tal, som
separeras av etl snedstreck. Talet till

‘vénster representerar Danans

momentaia styrka och talet till higer
hans maximala styrka | férhallande fill
hans momentana erfarenhetsniva. Leta
efter och plocka upp stiarntecken for att
hoja Danans niva. Du vinner extra
podng, nar du lyckas avsiuta
spelrundan framgangsrikt, bercende av
hur mycket styrka Danan har kvar.




Signaux de 'écran

Ecran de jeu
13 VIE:

Iy a 2 numeros séparés par une

parre. Le numero de gauche represente
la force actuelle de Danan et le numéro

de droite indigue |la force possible
maximum au niveau d’'expérience
actuel de Danan. Trouvez les symboles
d'étoille et prenez-les pour augmenter le
niveau de RDanan. Si vous y parvenez,
vous recevez des points "Life Bonus™

(Bonus de vie) selon

force que Danan a lal

a quantite de
S50,

Sefales en la pantalla

Pantalla del juego

1. Vida (LIFE):

Hay dos numeros separados por una
barra, El numero de la izquierda
representa la fuerza actual de Danan. El
numere de la derecha muesira la fuerza
maxima posibie con el nivel de
experiencig actual gue tene Danan.
Encuentre los simbolos de estrellas v
tomelos para aumentar el nivel de
experiencia de Danan. Si pasa la ronda
con exito, usted recibe puntos de vida
extra, dependiendo de |a fuerza gue le
aueda a Danan.

Segnali sullo schermo
Schermo di gioco

(17 VITA:
Ll sono due numert divisi da una barra,

Il numero sulla sinistra rappresenta
"attuale forza di Danan e il numero

sulla destra indica la forza massima

possibile al'attuale livello di esperienza

gl Danan. Trovate i simbceli della stella
e prendeteli per aumentare il livello di

Danan Se portate a termine il girone

con successo, riceverete del puntl vita

premio a seconda di guanta forza
Danan ha avanzato.
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2. TIME:

This shows you how much time you
have in which to clear the round. The

igls

clock starts at 100, and if you don't
clear the round belfore il reaches zero,

game ends. If you do successfully

clear the round, you receive a special
Time Bonus.

2 SCORE:

Your current score, You receive points

eac
ene

33

h time Danan topples one of his

TIes.

2 TIME:

Diese Anzeige informiert dariber, wieviel
Zeit Ihnen noch fiir die Beendung der
Runde bleibt. Die Zeitzahlung beginnt bei
100, und wenn Sie die Runde nicht vor
Erreichen von Null beenden, ist das Spiel
beendetl. Bel erfolgreicher Beendung der
Runde erhalten Sie einen Zeit-
Sonderoonus.

(51 SCORE:

Diese Anzeige informiert Sie Uber den
jeweiligen Spielstand. Jedesmal, wenn
Danan einen seiner Widersacher erledigt,
arhalten Sie Funkte.

27 Tidur - TIME:
Tiduret visar hur mycket tid

du har pa

dig for att avsluta en spelrunda.
Medrdkningen borjas vid 100 och spelet

slutar nar du Iinte lyckas ful

spelrundan innan tiduret no

noll. Du far extra poang for

spelrunda du lyckas avsluta

folja
|stalls till
Var|e

framgangsrikt innan tiden har gatt ut.

3! Poangstallning - SCORE:

Din momentana poangstélining. Du far
poang varje gang Danan lyckas sla ned

n fiende.



2. TEMPS:

Ceci vous indigue le temps que vous
avez pour effectuer le tour. L horloge
commence & 100 &t sl vous ne
lerminez pas le tour avanl guil n'armve
a zero, la partie se termine. S vous
parvenaz a lerminer le tour dans le
lemps, vous recevez un bonus de
temps special,

3 SCORE:

Votre score actuel, Vous receverz des
noints & chague fois que Danan
renverse un de ses ennamis.

2. Tiempo (TIME):

Esto le muestra el tiempo que le queda
para terminar la ronda. El reloj empieza
a contar desde 100 y si no termina la
ronda antes de que el relg) llegue a 1,
el juego se termina. Si termina la ronda
con éxito, usted recibe bonos de

lempo especiales,

3 Puntuacion (SCORE):

Muestra su puntuacicn actual, Usted
recibe puntos cada vez qgue Danan
derriba a uno de sus enemigos.

2 TEMPO:

Questo indica quanto tempo avete a
disposizione per portare a termine i

girone. L'orologio parte da 100 e se

non porterete a termine il girone prima

che raggiunga zero, il gioco finisce. Se

porfate a termine I gironea con
successoe, riceverete uno speciale
premio iempao.

3) PUNTEGGIO:

| vostro punteggio attuale. Ricevete
punti ogni volta che Danan abbatte uno

der SuUol nemici.
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Status Screen

Animal: There are 3 different Animals

that can help Danan to continue

fighting, As you collect the Animal ltem

symbols, the bars underneath the
Animal pictures chanae color. To select
one of the Animals, press the D-Bulton
left ar rnight so that Animal's box 1s
highlighted, and press bButton 2,

Elixer: This indicates the number of

bottles of Elixer that Danan currently

s-m IFE DF MILDCAT

Nas.

Level: Take the Star ltem symbols 1o
ncrease Danan's level. The number on
the left increases each time a symbol is
taken. When it matches the number on
the righi. thal number increases as
doss Danan's level,

" The 3 boxes on the left show the
ype of Knife, Amulet and Orb Danan
currently possesses. If he doesn't have
ane of the itemg, the word NOTHING
appears next to the box.

ELi!'i‘-'i.—_Ft

spielstand-Bildschirm

ANIMAL: Es gibt drei verschiedene Tiere,

die Danan bei der Fortsetzung seines

Hamg&fez helfen kénnen. Wahrend Sie die

Tiersymbol-Gegenstands sammeln,
wechseln die Anzeigebalken unter den
Tierbildern die Farbe. Driicken Sig zum
Wahien gines der Tiere die

Richtungstaste nach links oder rechis, o
dal der Rahmen um das betreffende Tier
hell hervorgehoben wird, und dricken Sie
dann die Taste 2.

ELEXIER: Diese Anzeige zeigl an,
wieviele Lebenselexier-Flaschen Danan
derzeit besitzt,

LEVEL: Greifen Sie sich die

Sternsymbol-Gegensténde, um Danans

Kampfkraft zu erhdhen. Die links

stehande Zahl erhdht sich jedesmal,

wenn ein Sternsymboel weggenommen
wird. Sobald die linke Zahl den Wert der

rechten Zanl errejcht, erhonl sich die

rechte Zahl und damit auch Danans

Kampikrafistufe.

" Die 3 Kasten links zelgen an, welche
Art von Messer, Amuleft und Kuget
Danan gegenwarlig hat. Besitzt Danan
keinen dieser Gegenstande, erscheint
neben dem Kasten die Anzeige
NOTHING (Nichts).

till wénster blir lika hdgt som talet till

Meny for spelstallning och
hjalpmedel

Djur — ANIMAL: Tre olika slags djur
hjdlper Danan att fortsatta med sin
kamp. Allteftersom du samlar
diurtecken andrar staplarna under
diurbilderna farg. Vicka styrtangenten D
at vanster eiler hoger, sa att
djurfyrkanten ifraga lyser upp. for att
vilja ett visst djur och tryek pé
knappesn 2.

Livselixir — ELIXER: Talet under detta

ord anger hur manga flaskor livselixir

Danan far tilfallet har | sin &go.

Nivaméitare — LEVEL: Plocka upp ett

stjidrntecken for att 6ka Danans niva.

Talet till vanster 8kar varje gang du
plockar upp eft stigrntecken. Nar talet

hoger okas talet till hoger samtidigt

som Danang erfarenhetsniva okar,

" De tre fyrkanterna till vanster visar
den typ av ljuskniv, ljusamulett och
ljusglob Dranan for tilligllet har i sin ago.
Qrdet NOTHING (ingenting) visas
bredvid fyrkanten {or det féremal Danan
inte har lyckats skaffa sig.




Ecran Statut

ANIMAL: |l y a 3 sortes d’animaux qui
peuvent aider Danan a continuer le
combat. A mesure gue vous ramassez
les symboles qui representent un
animal, les barres sous les
photographies d'animaux changent de
couteur. Pour gelectionner |'un des

animaux, appuyez sur la fouche D vers

la gauche ou Ia droite afin d'éclairer
cette case d'animal et appuyez sur la
touche 2.

ELIXIR: Ceci indigue le nombre de
flacons d'élixir que Danan posséde
actuellement.

LEVEL: Prenez les symboles en forme
d'etoile pour accroitre le niveau de
Danan. Le numere de gauche
augmente a chague prise de symbaole.
Lorsgu’il correspond au numero de

droite, celui-ci augmente ainsi que le

niveau de Danan.
" Les 3 cases de gauche indiguent le
wpe de poignard, d'amulette el de
giobe:que Danan possede

actuellement. §'il ne possede pas un

de ces objets, e mot NOTHING

apparail pres de la case.

Fantalla de estado

ANIMAL: Hay tres tipos de animales
que pueden ayudar a Danan a seguir
luchande. Segun va ganando los
simoolos de animales, las barras
sitladas debajo de las imagenes de
animales cambian de color. Para
seleccionar uno dea los animales,
presione el boton D hacia la izquierda o
hacia la derecha para que el recuadro
gel animal resalte, v lusgo presione &l
boton 2.

Elixir (ELIXIR): indica el nimero de

potellas de elixir gue Danan tigne
actuaimenie.

Mivel (LEVEL): Tome los simbelos de
las estrellas para aumentar el nivel de
axparencia de Danan. El niumero de la
Zgulerda aumenta cada vez que toma
un simbolo, Cuando concuerde con el
numerc de la derecha, ese numero
aumenta y también aumenta el nivel de
Danan.

L os tres recuadros de la izquierda
muestran el tipo de cuchillo, amuleto v

esfera que posee actualmente Danan. Si

e falta uno de ellos, la palabra
MOTHING (nada) aparece en &l
recuadro.

Schermo di stato

ANMIMALE: Ci sono 3 diversl animall
che possono aware Danan a
continuare la fotta. Quando raccogliete |
simbaoll dell'elementio animale, le barre
al ci sotto dell'immagine dell'anirmale
cambiano colore. Per selezionare ung
degll animall, premere. || tasto D a.
sinistra o destra in modo che il
riquadro dell’animale si evidenzi g
premete il tasto 2.

ELISIR: Questo indica il numero di
bottiglie di elisir che Danan ha

attualmente.

LIVELLO: Prendete i simboli
dell’'elemento stella per aumentare |
ivelle ai Danan. |l numero sulla sinistra
aumenta ogni volta che viene preso un
simboio. Cluando guesio corrisponde al
numero sufla destra, guel numero
aumenta assieme al livello di Danan.

1 3 riguadn sulla sinistra indicano |
tipo di pugnale, amuleto e sfera che
Danan possiede attualmente. Se non
possiede uno degli elementi, vicino al
riquadro appare la parola NOTHING.
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Continue Play

o

he only way to keep playing is to
clear each round successfully, Each
time you make il through a round, your
strength and the Timer count are fully
restored for the next round.

Combat!

Use Danan’s ability to jump and crouch
to avoid enemy onslaughts while at the
same time a*tacklﬂg with his knife. Be
sure to grab every ltem symbol that
you see, as they re all extremely
valuable! To attack, press Button 1
repeatedly. |f your attack is strong and
swift, the enemy beging flashing and
then disappears! Danan also flashes
each time he takes a hit, and more
importantly, he loses peoints from his
Life gauge.

TIHL

Spielfortsetzung

Der einzige Weg das Spiel fortzusetzen
besteht darin, jede Runde erfolgreich zu
beenden. Jedesmal wenn Sie es durch
gine Runde geschaift haben, wird der
urspriingliche Wert lhrer Kraft- und
Zeitzéhlung fur die nachst Runde wieder
hergestellt. '

Kampf!

Nutzen Sie Danans Sprung- und
Kriechfahigkeit, um den feindlichen
Attacken auszuweichen und glamhzamg
mit dem Messer anzugreifen. Greifen Sie
sich jeden Symbolgegenstand, der [hnen
begegnel, da diese enorm wertvoll sind!
Dricken Sie zum Angriff mehrmals die
Taste 1. Wenn Sie flink und kraftvoll
angreifen, blinkt der Feind und
verschwindet! Danan blinkt ebentalls
jedesmal wenn er getroffen wird, und
nicht nur das: er verliert Punkte an
seinem Lebensmesser.

Forisatt spel

Det enda sattet att forisétta spelet ar att
lyckas avsluta varje spelomgang
framgangsrski Savél lisvmétaren LIFE,

som visar styrkan, som tiduret TIME

ate;gar till sina respektive startvarden
varje gang du lyckas slutftra en
spelrunda framgangsrikt.

Drabbning!

Utnyitja Danans fmrmaga alt hoppa och
krypa fér att undvika fiendeanfall och
samlidigt anfalla fienden med kniv. Var
noga med att forsdka fa tag i vartenda
hidlpmedelstecken. De ar mycket
vardefullal Tryck gang pa gang pa
knappen 1 fér att anfalia. Fienden borjar
blinka och gar upp i tomma luften nér ditt
antall ar energiskt mh snabbt. Danan
blinkar ocksa varje gang han blir tréffad,
men observera att han da ocksa férlorar
livspofing som visas pa hans livsmatare
LIFE

LIFE
;L.IH




Continuer a jouer

Le seul moyen de continuer a jouer est
de terminer chague tour avec SUCCes:
A chague fois que vous terminez un
tour, votre force et la minuterie sont
completement retablies pour le tour
sulvant,

Combat!

Utillisez & capacite de Danan a sauter
ot s accroupir pour eviter les atlagues
de 'ennemi pendant gu'au méme
moment, 1l atfaque avec sen poignard,
Veillez & aftrapper chague symbale

ol objet que vous voyez car s sont tous
rés precieux! Pour attaquer, appuyez
sur la touche 1 de facon répétée. Si
votre attagque est forte et rapide,
'ennemi commence a clignoter et
chsparall! Danan clignole sgalement 4
chague fois qu il recoit un coup et plus
important, 1l perd des points sur sa
lauge de vie,

Continuacion del juego

La dnica forma de continuar jugando
es la de pasar con éxito cada una de
l&s rondas. Cada vez que pasa una
ronda, su fuerza y su cuenta del
ternporizador se repondran totalmente
para la siguiente ronda.

Combate

Haga uso de |la habilidad de Danan
para saltar y gatear evitando asi los
ataques del enemigo vy, al mismo
Hempo, alacar a sus anemiqos con su
cuchillo. No se olvide de tomar cada
simbolo gue usted vea porgue son
valiosisimos, Para atacar presione
repetidamente el boton 1. 51 su atague
gs fuerte v rapido, el enemigo empieza
a parpadear y luego desaparece.
Danan parpadea tambien cada vez gue
es alcanzado por el enemigo, y lo que
a5 peor, pierde puntos en su Indicador
de vida.,

Continuazione del gioco

L'unico modo per continuare a giocare
e di portare a termine con SUCCEess0
ogni girone. Ogni volta che passate un
girone, la vostra forza e il contatore a
timear vengono completamente ristabiliti
per il girone successivo.

Combatiere!

Usate ['abilita di Danan per saliare e
accovacciarsi in modo da evitare |
feroci attacchi nemici mentre si attacca
con il pugnale, Assicuratevi di afferrare
agni simboolo degh elementl che vedetle,
poiche sono estremamente prezioss!
Per attaccare, premete il tasto 1
ripetutamente. Se il vostro atiacco é
forle e rapido, || nemico comincia a
lampeggiare e quindi scompare! Anche
Danan lampegola ogni volta che prende
un colpa e . ¢lo che & piu importante,
perde punti dal misuratore di vita,

ol



Underwater Survival Uberleben unter Wasser Overlevnad under cdykning

As Danan heads upstream to meet his Behalten Sie, wahrend Danan Hall ett éga pa Danans oxygenmétare
nexl chalienge, keep an eye on his stromaufwarts seiner ndachsten Aufgabe OXY nar Danan skyndar sig uppstroms
OXY gauge This shows his current entgegenschwimmt, den Sauerstofimesser for att mota sin nasta uppmaning.
supply of air, Should this number get {OXY) im Auge. Diese Anzeige informiert Oxygenmdataren visar hans luftférrad.
loe low, press Button 2 repeatedly to {iber den noch vorhandenen Luftvorrat. Tryck gang pa gang pa knappen 2 sd
move Danan to the surface so he can Driicken Sie die Taste 2 mehrmals. wenn forl ﬂ};ygeﬁmataren visar et for lagi tal
take a deep breath. The maximum air sich der Sauerstoffvorrat dem Ende far att fa Danan atl ga till ytan och
count is 80, and each time he goes to nahert, um Danan fir ginen tiefen andas. Det maximala luftférradet anges
the surface, the OXY gauge is reset to Atemzug an die Wasseroberflache ay Ealet 50. Mataren atergar att visa 50
50. If Danan runs out of air, he's auftauchen zu lassen. Die maximale varje gang Dana gar till wan for att
ek Luftzahlung betrégt 50. Die Anzeige OXY andas. Danan drunknar sa fort hans

wird bei jedem Auftauchen wieder auf 50 uftfdrrad tar shut!

zurlickgestelit, Schafft es Danan jedoch

nicht an die Oberflache zu schwimmen,

st 8s aus mit ihm!




Survivre sous 'eau

Tandis .que Danan remonte le courant
nour affronter le defi suivant, surveillez
s jauge QXY. Elle indigue sa réserve
d'air actuelle. Si ce nombre devient
trop faible, appuyez surla touche 2 de
fagon repetée pour amenar Danan a la
surface afin qu'il puisse prendre sa
respiration. Le total d'unites d’air
maximum &st de 50 et & chague fois
auw'il remonte & la surface. 1a jauge
OXY se remet a 50. Si Danan manque
oalr, It est foutu!

Supervivencia bajo el agua

Ponga atencion al indicador de oxigeno
(XY mientras Danan va buceando para
hacer frente a sus enemigos. Este
indicador muestra el suministro de aire.
Siel numerc es muy bajo, presione
repetidamente <] boton 2 para gue
Danan salga a la superficie a tomar aire.
La cuenta maxima es de 50, Cada vez
acue Danan sale a la superficle, &l
indicador OXY se repone a 50. 51 Danan
se queda sin aire, s& muere.

Sopravvivenza soit’acqua

CGluando Danan sta per affrontare una
nuova sfida, tenete un occhio sul
misuratore OXY, Questo indica la sua
attuale riserva di aria. Se guesto
numero fosse troppo basso, premete il
tasto 2 ripetutamente per spostare
Danan in superficie in modo che possa
prendere fialo. La massima quantita
d’aria & 50 e ogni volta che egli torna
in superficie il misuratore OXY viene
riporiato a 50. Se Danan e a corto
d'aria, g finito!
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Animals

Canan has made many friends in the
Anirmal Kingdom, and some of them
are able to help him out of trouble! The
Armadillo is a fierce and swift fighter
thal will answer the call after youve
taken 3 Animal Item symbols. The
Eagle provides transportation that can
save Danan's life, as well as speeding
him loward his destination. You need o
take 6 Animal llem symbols in order to
receive help from the Eagle. The
Chimpanzee is the most valuable friend
Danan has, as he can restore up to
75% of Danan’s strength. This is
invaluable just before meeting one of
the bosses! To call the Cnimpanzee,
make sure you've taken 9 Animal ltems
SYMOOoIs.

Tiere

Danan hat zahlreiche Freunde unter den
Dschungeltieren und einige davon sind In
der Lage ihm zu helfen, wenn er sich in
Mot befindet]! Das Glrteltier ist ein
verbissener und flinker Kampfer, der
lhnen zu Hilfe eilt, wenn Sie bereits 3
Tiersymbole gesammelt haben, Der Adlar
bietet Transport, der in einigen
Situationen Danans Leben retten, oder
ihn schnell zu seinem Ziel beférdern
kann. Fir die Unterstitzung des Adlers
brauchen Sie & Tiersymbol-Gegenstande.
Der Schimpanse ist Danans wertvollster
Freund, da dieser ganze 75% der Kraft
Danans wieder herstellen kann — gine
unbezahlbare Fahigkeit, ganz besonders,
wenn ein Zusammentreffen mit einem der
Bosse bevorsteht! Auf den Beistand des
Schimpansen kdnnen Sie jedoch erst
rechnen, wenn Sie bereits 9 Tiersymbol-
Gegenstande besilzen.

De olika djuren - ANIMALS

Danan har manga vanner i Djurens
Kungarike och det finns manga som
kan hjélpa honom nér han rakar ut for
svarigheter! Balidjuret, t.ex., &r en
valdsam och snabb kdmpe som svarar
pa ropet om hjalp sa fort du har lyckats
samia tre djurtecken. Ornen &r ett bra
transportimedel som kan savél ridda
Danans liv som snabbt fora honom mol
hans mal. Sex djurtecken kravs for att
fa hjalp av drnen. Schimpansen &r den
mest vardefulla van Danan har
eftersom han har forméagan att 6ka
Danans styrka med ¥5%, Detta ar
synnerligen vardefullt strax innan

Danan moter en av bossarna! Nio
djurtecken kravs for att kunna kalia
schimpansen till hjalp.




Animaux

Uanan a beaucoup damis dans le
royaume des animaux et certains
d’entre eux peuvent |'aider lors de
sifuation difficile! Le Tatou est un
combattant acharng et rapide qui
repond a 'appel une f0is que Vous
svez pris 3 symboles en forme
d'animal. L'aigle esl un moyen de
fransport gui peul sauver la vie de
anan ansi gue 'avancer rapidement
vers sa aestination. 1| vous faut prendre
b symboles en forme d'animal pour
beneficier de Faide de aigle. Le
chimpanze est 'ami le plus précieux de
anan car 1|l peut Ul rendre jusqu'a
/5% de sa force, Cest inestimable.
wste avant de rencontrer 1'un des
chets! Pour faire appel au chimpanze,
snyez sur d'avoir 9 symboles en forme
chanimal.

Animales

Danan tiene muchas amigos en el
Reino Animal, v algunos de ellos
pueden ayudarle para que no se meta
en problemas. El armadilio es un
luchador fiero v rapido gue correra en
sU ayuda tan pronto .como ie llame
despues de haber tomado 3 simbolos
de animales. El aguila ofrece &l
transporte que puede salvar la via de
Danan y también llevarle rapidamente a
su destino. Para recibir ayuda del
aguila usled tiene que tomar 6
simbolos de animales. El chimpance es
el amigo mas valioso que tiene Danan
ya que puede reponer un 75% de su
fuerza. SuU ayuda es de mucho valor
antes de enfrentarse a uno de los
jefes, Para recibir ayuda del chimpancé
no se olvide de haber tomado 9
simbolos de animales.

Animali

Danan si e fatto molti amici nel Regno
animale & alcuni di loro sono in grado
di aiutarle per tirarlo fuori dai guail
Larmadillo € un feroce e veloce
lottaiore che risponde alla chiamata
dopo che avrele presc 3 simboli degli
elementi animali, L'acquila pud
trasporiare Danan e portario quindi in
salvo, come anche portario
velocemente a destinazione. E
necessario prendere & simboli degl
element! animall per poler ricevere
"aluto dall'acquila. Lo scimpazé & il pil
prezioso amico che Danan abbig,
poiche pud ristorare fino al 75% della
farza di Danan. Questo & inestimabile
Droprio prima di ingontrare uno del
poss! Per chiamare lo scimpaze
assicuratevi di aver preso 9 simboli
degl elementi animali.
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liems

N addition to the Animal symbols, there
are many ltems that Danan needs to
obtain in order to continue on his
journey.

1 The Small Star helps (o rajse
Danan’s experience level. Each one
vou take raises his point total
[displayed In the lower nght corner
of the Status screen) by 15.

5 -

2 The Large Star adds 25 points to
the Status screen Level indicator,

3 Beel 15 easy 1o ind, and gives
Canan 10 strength points.

Chicken is harder to find, but it
gives Danan 25 sirength points.

E!FLH

5 The Clock symbol adds 30 units to
the Timer. If there are still more
than 70 units remaining, though, the
Timer is reset to its maximum of
100.

Giegenstande

cusatzlich zu den Tiersymbolen gibt es
zahlreiche andere Gegenstande, die
Danan bendtigt, um seinen Weg
fortzusetzen zu konnen.

11 Der kleine Stern erhdht Danans
Erfahrungsstute; Jeder dieser Slerne
steigert Danans Gesamipunkiestand
um 15 Punkte (unten in der rechten
Fecke des Spislstandbildschirms
angezeigl).

‘21 Der grofe Stern flgt der
Erfahrungstufen-Anzeige 25 Punkle
hinzu.

'2) Rindfleisch ist leicht zu finden und

verleint Danan zusatzhiche Ausdauer in

Form von 10 Kraftpunkten.

- Hilhnerfleisch ist nicht so leicht zu
finden, verigiht Danan jedoch 25
Krafipunkte.

» Das Uhrensymbal flgt der
Zeitzahleranzeige 30 Einheiten hinzu.
Wenn am Zeitzahler jedoch noch meh
als 70 Einheiten tbrig waren, wird
dieser wieder auf den Héchstwert von
100 Einheaiten zurickgestelil.

ez

=

Hjalpmede!

Utdver djurtecken finns det manga andra
tecken som Danan maste lyckas plocka
upp for alt kunna fortsatta sin resa.

1) Tecknet med den lilla stjarnan hjalper

att 6ka Danans erfarenhetsniva. Vart
tecken, som plockas upp, Okar hans:
tolala poangantal med 15 (visas ned
till héger pa menyn fér spelstéllining

och hjalpmedel).

2) Tecknet med den stora stjarnan far

nivamataren LEVEL pa menyn for
spelstélining och hjalpmede! att oka
med 25 poandg.

.3 Bifftecknet &r |&tt aft hitta och Okar
Danans styrka med 10 poang.

%) Det ar svarare att hitta kycklingtecknet,
men a andra sidan dkar det Danans
styrka med 25 poang.

5 Klocktecknet far tiduret att 6ka med 30

tidenheter, men tiduret éergﬁir bara till
maximalt 100 tidenheter da tiduret
visar 70 aterstaende tidenheter.




Objets

=n plus des symboles d'animaux,
Lanan doit obtenir beaucoup d'objets
atin de poursuivre son voyage.

| La petite etoil = 3 T e
niveau dexpérience de Danan.
Chague prise d'étoile éléve son total
de 15 points (affiche dans le coin
inférieur & droite de I'écran Statut).

2 La grande etoile ajoute 25 points au
iemoin de niveau de "'écran Statut.

3 Le boeul est facile a trouver et
donne 10 peints de force a Danan.

4. Le poulet est plus difficile a trouver
mais || donne 25 points de force 4
Lanan.

" Le symbole de I'horloge ajoute 30
Unites a la minuterie. Cependant, s/l
reste plus de 70 unités, la minuterie
est rélablie & son maximum de 100.

T N R L e —

Nl

ltemes

Ademas de los sirmbolos de animales
nay otros muchos | temes que Danan
necesita para continuar su camino.

¥
-
2 vl

1 La pequena estrella le ayuda a Danan

a aumentar el nivel de experiencia.
Lada una de las estrellas tomadas
aumenia en 15 puntos la puntuacion
total (visualizada en la esquina inferior
derecha de la pantalla de estado).

2! La estrella grande afiade 25 puntos al

indicador de nivel de |la pantalla de
gstado.

La carne de vacuno puede
encontrarse faciimente vy le da a
Danan 10 puntos de fuerza

La carme de ave es mas dificil de
encontrar pero le da a Danan 25
puntos de fuerza.

' El simbolo del reloj afnade 30
unidades al temporizador, Si quedan
aun mas de 70 unidades, el
ternporizador se repone al maximo de
100 unidades.

Elementi

. _ L, I 30Nn0 molti
eiementi che Danan ha bisogno di
oltenere per continuare il suo viaggio.

..."]i La piccola stella aiuta ad aumentare

I 'ivello di esperienza di Danan.
Cigni stella aumenta il suo totale
punti (visualizzato rell’angolo
inferiore destro dello schermo di
stato) di 15.

2 La stella grande aggiunge 25 punti

all' Indicatore del livello dello
schermo di stato.

3 |l bue & facile da trovare e da a
Danan 10 punti di forza,

41 |l pollo e pit difficile da trovare, ma
da a Danan 25 punti di forza.

‘& Il simbelo dell’orologio aggiunge 30
unita al timer. Sé pero sono rimaste
ancora piu di 70 unita, il timer viene
rporiato al suo massimo di 100.
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& The Oxygen symbol adds 10 units
of air to Danan’s supply.

7. Elixer is a priceless life-restoring
polion that brings Danan back to lite
in the event that he's downed in
haltle.

8 The Knife of Panther is stronger
than the knife that Danan begins his
journay with; so be sure not o leave
the first round without it!

‘a1 The Knife of Lion is essential in
triumphing over the head of the
Moralos clan!

13 The Amulet of Bear is also helpful in
defeating Moralos— don't fail to find
and take 1!

‘8" Das Sauerstoffsymbol fugt Danans

Atemvorrat 10 Lufteinheiten hinzu.

.71 Das Elexier ist ein unbezahlbarer

Wiederbelebungstrunk, der Danan
nach einer Wdlichen Verletzung wieder
neues Leben sinhaucht.

‘81 Das Messer des Panthers ist starker

als das Messer, mit dem Danan zu
Beginn seiner Reise ausgerustet ist,
Beenden Sie die erste Runde deshalb
nicht, ohne sich dieses Messer zu
holen!

) Das Messer des Ldwen symbolisiert

ginen wichtigen Sieg Uber den
Anfuhrer des Moralos-Stammes.

it Das Amulett des Béren ist ebenfalls

wertvell im Kampf gegen Moralos —
Sie soliten es zich unbedingt holen!

.;—l‘-”:I
b e N i
'.‘_ i x

&) Oxygentecknet Okar Danans
luftfdrrad med 10 enheter,

7, Livselixirtecknet representerar det
nskattbara livselixiret ELIXER som
ateruppvacker Danan om det skulle
handa att han stupar i en strid.

Ty
' |;l:g I_EI

.8 Panterkniven ar ett kraftfuliare vapen
an kniven Danan har med sig |
borjan av sin resa. Sa forsok att 13
tag | pEﬂtﬁrkHWE‘ﬁ redan under den
forsta spelomgangen!

‘8! Lejonkniven &r kniven som kravs 0r
att kunna lyckas vinna over
huvudmannen av Moralosklanen!

10 Bjtrnamuletten &r ocksa ett
vardefulit hjalpmedel [6r att kunna
vinna over Moralos - Du maste hilta
den och ta den mead dig!




- Le symbole de I'oxygéne ajoute 10

unités d'air & la réserve de Danan.

- Elixir est une potion ressuscitante

inestimable qui fait revenir Danan a
& vie au cas ou Il serait abatiu au
combat.

' Le poignard de la panthére est plus

fart que celui avec lequel Danan
COMMence son voyages, aussi,
velllez & ne pas quitter le premier
tour sans uil

Le poignard du lion est essentiel
pour triompher du chef du clan
Moralos!

L'amulette de I'ours est également
utile pour vaincre Moralos, veillez &
l& frouver et a le prendrel

6 El simboio del oxigeno afiade 10
unidades de aire al suministro de
Canan.

"7, El elixir es una pocion valiosisima
para reponer |la vida de Danan en el

caso de que éste caiga en la batalla.

&) El cuchille de la pantera es mas
fuerte que el cuchillo con el que
Danan comienza su aventura. No se
olvide de comenzar la primera ronda
con &l

-9 Ei cuchillo del leon es esencial para
poder derrotar al jefe del clan de los
Moralos.

13 El amuleto del oso es muy util
tambien para derrotar a los Moralos.
No se olvide de buscarlo y
apoderarse de él.

6 |l simbolo dell’ossigeno aggiungs 10
unita di aria al rifornimento di
Lanan.

17) Lelisir & una pozione vitale senza
prezzo che riporta Danan in vita nel
Caso venga abbattulo in battaglia.

8/ Il pugnale della pantera & pid forte
del pugnale con cul Danan inizia il
Suo viaggio, quindi assicuratevi di
non lasciare il primo girone senza
averlo acquisito!

9! Il pugnale del leone & essenziale per

trionfare sul capo del clan Moralos!

18 Anche I'amuleto dell'orso & utile per
sconfiggere | Moralos- non mancate
di trovarlo & prenderlol



The Sacred Objects

Danan is a strong, courageous and
skilled warrior despite his young age,
and can get through mast of the
hattles. To defeat the monster Gilbas,
though, he must have the 3 Sacred
Objects— the Orb of Light, the Amulet
of Light and the Knife of Light. Without
them, he deesn’t stand a chancs!

1 The Orb of Light saps Gilbas of
much of his magical power.

2 The Amulet of Light lowers Gilbag’
nhysical strength considerably.

The Knife of Light 1s the only weapon
hargd and sharp enough 1o penetrate

Gilbas' stone:like exterior. You can't

see what it looks like until you reach
the confrontation with Gilbas!

Die “‘heiligen” Gegenstande

Danan ist trotz seines Jugend ein
kraftiger, mutiger und kampferfahrener
Krieger, der jedem Angreifer enormen

Widerstand entgegenstelit. Das Monster
Gilbas jedoch, ist ohne die 3 heiligen
Objekte — "Die Kugel des Lichts™, "Das

Amulett des Lichts” und "Das Messer
des Lichts' — unbesiegbar. Ohne diese
Gegenstande hat Danan absolut keine
Chance!

1, Die Kugel des Lichis schwacht Gilbas

magische Krafte.

21 Das Amulett des Lichis schwacht

Gilbas kérperliche Kraft betrachtlich.

Das Messer des Lichts ist die einzige
Waffe, die hart und scharf genug ist, um
Gilbas steinartiges Auliengewand zu
durchdringen. Wie dieses Messer
aussiehl, erfahren Sie jedoch erst, wenn
Sie zur entscheidenden Schlachl gegen
Gilbas antreten!

De heliga foremalen

Danan ar en stark, tapper och kunnig
krigare, trots sin ungdom, och kan klara
sig igenom de flesta strider. Men for att
kunna oskadliggora monstret Gilbas
méaste han ha de tre heliga féremalen,
liusgloben, ljusamuletten och ljuskniven,

i sin ago. Utan dem har han inte en
chans!

1) Ljusgloben - Orb of Light - berovar
Gilbas en stor del av dess magiska
kraft,

(2) Ljusamuietten - Amulet of Light -

sanker markbart Gilbas fysiska kraft.

Ljuskniven - Knife of Light - ar det enda
vapen som & hart och vasst nog for att
kunna trénga sig igenom Gilbas
stenhalje. Du kan inte ens dromma om
hur det blir under kampen mot Gilbas!



Les objels sacres

Danan est un guerrier forl, courageux
et habile malgre son jeune age et il
peut gagne la plupart des batailles.
ependant, pour vainere le monstre
Gilbas, Il doit posseder les 3 objels
sacres: le globe de Lumiére, |'amuletie
ce Lumiere et le poignard de Lumiere,
Sans eux, il n'a aucune chance!

1 Le globe de Lumigre enléve a
Giilbas beaucoup de son pouvolr
Magique:.

» L'amuletle de Lumiére diminue
considerablement |a force physigue
de Gilbas.

Le poignard de Lumiere est la seule
arme assez dure et pointue pour
npengirer la carapace dure comme Une
pierre de Gilbas. Vous ne pouvez pas
savelr a quol cela ressemble avant
d'arriver a la confrontation avec Gilbas!

Los objetos sagrados

Danan, a pesar de su juventud, es un
guerrerg fuerte, valiente y habilidoso que
puede salir victorioso de la mayoria de
ias batallas. Para derrotar al monstruo
Gilbas, sin embargo, tendra que disponer
de 3 objetos sagrados: la esfera de luz,
al amulete de luz v el cuchillo de luz.
sSin ellos, su derrota esta asegurada.

1. La esfera de luz agota gran parte de
la potencia magica de Gilbas.

-'-l.“ L

2 El amuleto de luz reduce
considerablemente la fuerza fisica de
Gilbas.

El cuchillo de luz es la Unica arma capaz
de penetrar la dura capa exterior de
Gilba. Hasia gue no se enfrenta a Gilbas
no sabra la forma gue tiene.

Gli oggetti sacri

Malgrado la sua giovane etd Danan &
un forle, coraggioso g abile guerriero &
puo superare la maggior parie delle
pattaghe. Per sconfiggere 1l mostro
Gilbas, perd egli deve avere | 3 oggetti
sacri: la stera di luce, 'amuleto di luce
e |l pugnale di luce. Senza di essi, nen
na possibilita di riuscire!

1) La sfera di luce risucchia Gilbas ds
molte del suoc magico polere,

2 L'amuleto di luce abbassa
considerevolmente la forza fisica di
(Sllbhas,

| pugnale di luce & l'unica arma
Abbastanza forte e aguzza da penelrare
a “'scorza’ dura come pietra di Giihas.
Non potete vedere com’é finché non
ragaiungete |l confronto con Gilbas.
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Scoring

You receive points for each enemy
felled by Danan. Different types of
enemies have different point values—
generally, the farther you get in your
journey, the higher your score will be.

There are alsc bonuses you carn
receive, If you clear a round before the
Timer reaches zero. you get bonus
points for any time remaining. Danan's
ramaining Life peints are also worlh
bonus points. The Timer and Life
gauge are completely restored belore
vou begin the nex! round.
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Punkte

Sie erhalten Punkte fur jeden von Danan
geiaﬂ[terw Angreifer. Unterschiedliche
Femddypen haben unlerschiedliche
Punkiwerte. Normalerweise erhoht sich
die Zahl der jeweils verliehenen Punkie,
je weiter Sie auf lhrer Reise
VOrankomimen,

Dariiber hinaus kbnnen Sie sich auch
Bonuspunkte holen: Wenn Sie eine
Runde beenden (CLEAR], bevor der
Zeillzahler Null erreicht, werden thnen flr
die reslliche Zeit Bonuspunkte

angerechnet. Danans restliche

Lebenspunkte sind ebenfalls Bonuspunkte
werl, Der Zeitzahler und deér
Lebensmesser werden vor Beginn der
nachsten Runde auf den urspringlichen
Wert zurtckgestellt.

Poangstallining

Du far poang for varje fiende Danan
iyckas sla ned. Olika typer av fiender
ger olika podngantal - allméant kan
sagas att desto langre stracka du har
gatt under din resa, ju hégre blir dina
poang.

Dessutom finns det extra poang som

du kan fa. Du far, t.ex., podng for den
aterstdende tiden varje gang du lyckas
avsluta en spelrunda (ROUND CLEAR)

innan tiduret visar noll. Danans
aterstdende livspodng ger ocksa extra
poang. Tiduret TIME och livsmataren

LIFE atergar till sina startvérden fore
nasta spelrunda.




Marquage des points

Vous recevez des points pour chague
ennami terrasse par Danan. Chague
lype d'ennemi a une valeur de points
differente, plus vous avancez dans
volre voyage, plus le score est éleve.

Vous pouvez egalement recevoir des
bonus. o1 vous terminez un tour avant
que la minuterie n'arrive a zero, vous
obtenez des points de bonus pour le
temps restant. Les points de vie
restants de Danan valent également
des points de bonus. La minuterie et la
jJauge de vie sont complétement
retablies avant gue vous ne
caommenciez le tour suivant.

Funtuacion

Usted recibe puntos por cada enemigo
derrolado por Danan. Hay diferentes
tipos de enemigos cuya puntuacion
tambien es diferente. Generalmente,
cuanto mas avanza en el juego mayor
es el numero de puntos obtenidos.

También podra recibir puntos exira. Si
termina con exito una ronda sin que el
temporizador |legue a cero, usted
lograra puntos extra por cada unidad
de tiempo gue guede. Los puntos de
vida que le quedan a Danan también
valen puntos extra. El temporizador y el
medidor de vida se reponen
completamente a sus valores originales
antes de comenzar la siguiente ronda.

Punteggio

Ricevete punti per ogni nemico
abbattuto da Danan, | diversi tipi di
nemici hanno diversi valori di punti,
generalmente piu lontano si va nel
viaggio pil alto & il punteggio.

FPotete anche ricevere dei premi. Se
portaie a lermine un girone prima che |l
fimer raggiunga zero, otienete punt|
premio per ogni tempo rimanente.
Anche i rimanenti punti vita di Danan
sono preziosi punti premio. Il timer e il
misuratore di vita sono completamente
ristabiliti prima che vol iniziate il girone
SUCCESSIVO. |
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Helpful Hinis

o Take every food ltem, and every Star
symbol, that yvou can find. To

Hilfreiche Tips Bra rad som hjélper dig att
¢ Greifen Sie sich jeden virna

LEbEﬂEmlUE'QeQE“EtHHd und jedes * Plocka upp vartenda ett mat- och
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continue on the way to the final
confrontation with Gilbas, you nave to
fight some pretty tough characters.
The best way to defeat them 15 o
outlast them by keeping your Life up
and raising your experience level as
high as possible.

« Try to find all 4 bottles of Elixer, and

if possible, save one or two until you

reach the final showdown with Gilbas.

It iust might give you the energy you
need to stop him forever!

tams. but don't wander into any
more battle situations than you have
to. Walch every part of the screen as
viou play!

Save your Animal friends until you re
in a desperate situation! Don't waste
the special help they can give you!

o« Don't forget to read all of the

message screens. They inform you of
the location of each of the 3 Sacred
Chjects, as well as who might
possess them!

Sternsymbeol, das Sie fingen kKonnen. Um

lhre Reise zur letzten Schlacht gegen
Gilbas fortsetzen zu kénnen, missen Sie

einige auberst Ubie Kreaturen aus dem

Weag rAumen. Diese lassen sich mit der
‘rmtlgteﬂ Ausdauer jedoch besiegen. Halten

Sie dazu Ihre Erfabrungsstufe aut dem

hochsimaglichen Stand, und achten Sie
darauf, dal der Wert an [hrem
Lebensmesser nicht fallt.

s Versuchen Sie nach Maglichkeit alle 4

Flaschen Elexier zu finden, und heben 5ie
sich eine oder zwei davon auf, bis Sie zur
groBen Schlacht gegen Gilbas antreten.
Das Elexier verleiht lhnen moglicherweise
die notige Kraft, um diesen Unheld flr
immer aus der Welt zu schaifen!

» Suchen Sie samtliche Bereiche nach

Gegenstanden ab, aber vermeiden Sig
dabei unnétig in neus Kampisituationen
hineinzusteipern. Behalten Sie wahrend
des Spiels stets den gesamten Bildschirm
im Auge!

» Verschwenden Sie die Hilfsbereitschatt

und Unterstiiizung lhrer Tierfreunde nicht,
es se| denn Sie befinden sich in einer
verzweifelten Situation!

Beachten Sie stets alle
Bildschirmmeldungen. Diese informieren
Sie tber den Lageplatz der 3 heiligen
Objekte und wer digse zur Zeit besitzt!

stigrntecken du lyckas hitta. Du maste
kédmpa mot nagra ganska sa tuffa typer
pa din vag mol den slutliga
konfrontationen med Gilbas. Det basta

sdtlet att vinna over dem &r atl se till att

podangtalen pa livsmétaren LIFE &r higa
och dessulom genom att tka
erfarenhetsnivan LEVEL sa mycket som
mijligt.

- Forsdk hitta alla fyra flaskor livselixir och

spara, om bara mdjligt, minst en eller
to.m. tva till kampen mot Gilbas. De
xanske kan ge dig kraflen att stoppa
nonom for alifid!

Leta efter hjalpmedeistecken overallt, men
akta dig ff:r att raka i fler strider an du
maste. Observera varje del pa
hildskarmen allteftersom du spelar spelet!

Be inte djurvanner om hjalp forran du har
hamnat | en desperat situation! Sldsa inte
med den hjélp de kan ge dig!

Glom inte att |asa samtiiga meddelanden
som visas pa bildskarmen. De talar bl.a.

am var de tre heliga faremalen finns och
namnet pa den som for tilifaliet har dem |
sin ago!



Conseils utiles

e Frenez tout aliment et tout symbole

d etoile gue vous pouvez trauver.
Pour pousuivre votre chemin vers la
confrontation finale avec Gilbas, vous
devez combatire des personnages
coriaces. La meilleure facon de les
vaincre est de durer plus longtemps
gu eux en resiant en vie et en
augmentant votre niveau d'expérience
e plus possible.

Essayez de {rouver les 4 flacons

d elixir, et si possible, gardez-en un
ou deux pour la confrontation finale
avec Gilbas. Cela pourrait vous
donner l'energie necessaire pour
"aneantir definitivernent!

Fouilllez chaque zone soigneusement
pour decouvrir les objets, mais

N engagez pas plus de batailles gue
necessaire. Surveillez chague parcelle
de I'écran lorsque vous jouez!

* Economisez vos amis |gs animaux
pour les situations desespérées! Ne
gasplilez pas l'aide spéciale gu'ils
peuvent vous apporter!

Noubliez pas de lire tous les
messages de I'écran. lls vous
ntorment sur 'emplacement de
chacun des 3 objets sacrés aussi
bien que sur celui gui les posséde
neut-atra,

Sugerencias utiles

¢ Tome cada uno de los itemes de
alimentacién, y cada simbolo de
estrella, que usted pueda encontrar.
Para proseguir hasta el enfrentamiento
final contra Gilbas, usted tendrd que
derrotar a oiros duros slementos. La
mejor forma de derrotarlos es durar
mas gue ellos, manteniendo su nivel
de vida alto y elevando su nivel de
experiencia lo mas alto posible.

o Trate de encontrar las cuatro botellas
de elixir y, siempre que sea posible,
guarde una de ellas hasta la lucha
final contra Gilbas. Quiza le dé la
energia necesaria para derrotarlo para
siempre.

¢ Explore cuidadosamente cada zona
para lomar los ifemes, pero no
participe en mas batallas de las
necesarias. Observe cada parte de |a
pantalla mientras juega.

* Proteja a sus amigos animales hasta
gue su situacion sea desesperada. No
desperdicie |a importante ayuda gue
estos pueden ofrecerle,

¢ No se olvide de leer todos los
mensajes de la pantalla. Estos
mensaes le indican el lugar donde se
encuentran los o objetos sagrados, v
tambien su poseedor.

Consigli utili

* Frendete ogni elemento alimentare e

ogni simbolo di stella che trovate. Per
continuare sul percorso verso |l
conironto finale con Gilbas, dovete

combatiere con alcuni personaggi

pluttosto duri, Il modeo migliore per

sconfiggerl e sopravviverli tenendo

alta la vostra vita e raggiungendo i
F'[Ll alto livella di Bsperienza FjE'ESFDIIE

Provate a lrovare tutte e 4 le bottiglie
di elisir e se possibile salvatene una
o due per la battaglia finale contro
Gilbas. Vi conferisce proprio I'energia
necessaria per fermarlo per sempre!

Batiele cgni area molto attentamente
par gil element, ma non
immischiatevi in pit situazion| di
Cattaglia a1 quante ne avele gia
Quando giocale guardate ogni parte
dello schermo!

Risparmiate | vostri amici animali
finche vi trovate. in situazioni
disperate! Non sperperate aiuto
speciale che vi possono dare!

Non dimenticate di leggere tutti gli
scherm! di messaggio. Vi informano
suita posizione di ognuno dei 3
oggetti sacri & su chi li pud
possedere!

41



HANDLING THE MEGA BEHANDLUNG DER MEGA- HUR DU SKOTER
CARTRIDGE CARTRIDGE KASSETTEN

The MEGA CARTRIDGE is intended Die MEGA-CARTRIDGE ist Kassetten ar endast avsedd att anvandas
exclusively for the SEGA MASTEHR ausschlieBlich zur Verwendung mit dem lllsammans med SEGA MASTER
SYSTEN. SEGA MASTER SYSTEM bestimmi. SYSTEM.

For Proper Usage Vorsichtsmafinahmen Forsiktighetsatgarder

nr

1. Do not immerse in water! ‘11 Vor Nasse schiitzen! (1; Aktas for fukt och vatten!

2 Do not bend! ‘2! Nicht knicken! .2, Far ej vikas!

3 Do not subject to any violent impact! 3 Vor Gewalieinwirkungen schuizen! '3 Far ej utsattas for stotar!

4, Do not expose to direct sunlight! 4] Micht direkt der Sonne aussetzen! (4) Utsétt dem ej for starkt solljus!
% Do nol damage or disfigure! 5 Nicht beschadigen oder  Oppna dem ej eller skada dem!
& Do not place near any high verunstalten: ‘&) Far inte utsattas fér varme!

temperature source! &1 Vor Hitze schitzen! ‘7 Anvand inga losningsmedel vid
Do not expose to thinner, benzine, 71 Nicht mit Verdiinnung, Benzin usw. rengaring!
etct in Berdhrung bringen!

Y -_
)

P

o Om fukt eller liknande hamnar pa
kassetien, sa torka bort det innan
anvandning.

s Om kassetten blir smutsig — torka
farsikligt bort smutsen med en mjuk
trasa fukiad med lite tvalvatten.

e Efter anvandandet sa lagg tillbaka

' Be sure to take an occasional recess * Vergessen Sie nicht, bei langem kassetten | kassettasken.
during extended play. Spielen manchmal eine Pause

ginzulegen!

e Whan wel, dry completely before + Bei Nasse vor dem Gebrauch
using. . vollstandig trocknen.

« YWhen it becomes dirty, carefully = Bei Verschmutzung vorsichtig mit
wipe it with a soft cloth dipped In ginem weichen, in Seifenwasser
soapy waler, getauchten Tuch abrelben.

s After use, put il in its case. e MNMach Gebrauch in die Hulle legen.

Gor da och da ett uppehall under en
langvarig spelsession.
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MANIPULATION DE LA
CARTOUCHE MEGA

La CARTOUCHE MEGA esl congue
exclusivemant pour le SEGA MASTER
SYSTEM.

Pour une utilisation appropriée

1. Ne pas mouiller.

2: Ne: pas plier.

3 Ne pas soumettre & des chocs
vioients.

4 Ne pas exposer au soleil.

Ne pas abimer,

4 MNe pas laisser & proximite d'une
source de chaleur.

i Ne pas metire en contact avec du

diluant, de I'essence, eic.

LT

& 51 voltre cartouche est mouillée,

sechez-la bien avant de la reutiliser.

= 5i elle est sale, froltez-la avec
precaution a l'aide d'un chiffon
Fumide et d'un peu de savon.

° ol vOUus ne vous en servez plus,
rangez-la dans sa boilte.

N oubfiez pas de faire quelgues
nalses sl vous Jouez asser
ongtemps.

MANEJO EL CARTUCHO
MEGA

El cartucho MEGA esta disefiado
unicamente para el SEGA MASTER
SYSTEM.

Para un mejor uso

17 iNo mojarlo

2 iNo doblarlot

31 {No darle golpes violentos!
‘47 jNo exponerlo a la luz directa del

sall

51 {No dafarlo ni rayarlo!
‘&) jNo exponerlo a altas temperaturas!
71 {No exponerlo a diluyente, bencina,

eic.|

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

e Cuando esté sugio, limpielo con
cuidado con un pano suave
humedecido en agua con jabon.

¢ Despues de usarlo, coldquelo en su
funda.

* Durante un juego prolongado, tome
algun tiempo de descanso.

PRECAUZIONI MEGA

CARTRIDGE

La MEGA CARTRIDGE & destinata

asclusivamente al "“"MASTER SYSTEM”

SEGA.

Per un uso appropriato

1) Non bagnarlal

21 Non piegarlal

'3, BEwvitare | colpi violenti!

4; Non esporla alla luce diretta del
sole!

‘5! Non danneggiarla o colpirlal

&' Non lasciarla vicino a fonti di calore!

7) Non bagnarla con benzina o altro!

o Quando sl bagna, asciugarla bene
prima dell uso.

& Quando si sporca, pulirla con un
panno morbido inumidito con
dell’'acqua insaponata.

 Dopo l'uso rimetieria nella sua
custodia.

Cuando giocate a lunga, fate una
pausa di tanto in tanto.
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