


EPILEPSY WARNING

PLEASE READ BEFORE USING
YOUR SEGA VIDEO GAME
SYSTEM OR ALLOWING YOUR
CHILDREN TO USE THE
SYSTEM

A very small percentage of
people have a condition that
causes them to experience an
epileptic seizure or altered
consciousness when exposed 1o
certain light patterns or flashing
lights, including those that appear
on a television screen and while
playing games. Such people may
have no medical history of
seizures or epilepsy. Please take
the following precautions to
minimize any risk:

EPILEPSIE-WARNUNG

BITTE LESEN SIE DIESE
HINWEISE, BEVOR SIE IHR
SEGA VIDEOSPIEL-SYSTEM
BENUTZEN ODER IHRE
KINDER DAMIT SPIELEN
LASSEN.

Bei einem sehr kleinen
Prozentsatz von Personen kann
es zu epileptischen Anféallen oder
Bewuftseinsstoérungen kommen,
wenn diese bestimmten
Lichteffekten oder Blitzlichtern
ausgesetzt sind, wie sie u.a. bei
der Wiedergabe von Videospielen
auf einem Fernsehbildschirm
erzeugt werden. Es kbnnen auch
Personen davon betroffen sein,
die zuvor keine Anfalle oder
Epilepsie gehabt haben. Bitte
treffen Sie folgende
Vorsichtsmaf3nahmen, um

jegliches Risiko minimal zu

halten:

AVERTISSEMENT SUR
LEPILEPSIE

VEUILLEZ LIRE LES
RECOMMANDATIONS
SUIVANTES AVANT TOUTE
UTILISATION D'UN JEU VIDEO
SEGA PAR VOUS-MEME OU
VOTRE ENFANT,

Un trés faible pourcentage de
personnes sont plus
particulidrement sensibles au
phénomaéne épileptique (crise et/
ou perte de conscience) lorsqu'ils
sont exposés A certains effets

st . ues notamment ceux
pouvant apparaitre sur les écrans
de 16lév lors de I'utilisation
de jeux vidéo, Ces phénomenes
peuvent raltre alors méme
que le n'a pas d'antécédent
médical ou n'a jamals été
confronté & une crise d'épilepsie.
Veulllez prendre les précautions
suivantes afin de minimiser un

quelconque risque:




ADVERTENCIA A
EPILEPTICOS

LEA ESTA
ADVERTENCIA ANTES
DE UTILIZAR SU
SISTEMA DE JUEGO DE
VIDEO SEGA O
PERMITIR QUE SUS
HIJOS LO UTILICEN.

Un porcentaje muy
pequeno de personas
sufre ataques epilépticos
0 Su conocimiento se
altera cuando se exponen
a clertos patrones de luz
o0 luces destellantes,
incluyendo aquellos que
aparecen en pantallas de
television y en juegos de
video. Es posile que
estas as no tengan
un historial médico de
ataques o epilepsia.
Tome las precauciones

siguientes para reducir al
minimeo cualquier riesgo.

AVVERTENZA A PROPOSITO
DELL'EPILESSIA

PER FAVORE, LEGGETE
QUANTO SEGUE PRIMA DI
UTILIZZARE O DI
PERMETTERE Al VOSTRI
FIGLI DI UTILIZZARE IL
SISTEMA PER VIDEO GIOCHI
SEGA

Una esigua percentuale di
persone soffre di un disturbo
che induce in tali soggetti il
verificarsi di attacchi epilettici o
di alterazione dei sensi a
seguito dell'esposizione a
particolari configurazioni di luci
0 di luci intermittenti, comprese
quelle che appaiono su uno
schermo televisivo e durante
l'utilizzo di un video gioco. E
possibile che tali persone non
abbiano avuto in precedenza
esperienze di crisi o di
epilessia. Per rendere minima
ogni possibilita di rischio,
prendete per favore le sequenti
precauzioni:

EPILEPSI-VARNING

LAS DETTA INNAN DU

WAARSCHUWING VOOR
EPILEPSIE

BORJAR SPELA SEGAS DOORLEZEN VOORDAT U

TV-SPEL ELLER INNAN
DU LATER DINA BARN
BORJA SPELA

En mycket liten grupp
manniskor lider av en
akomma som gor att de
kan drabbas av epilepsi-
anfall eller medvetande-
forandringar nar de
utsatts for vissa
belysningsmonster eller
blinkande ljus, inklusive
sadana som férekommer

a en TV-skarm eller i

-spel. Detta kan

intraffa aven hos
personer som aldrig
tidigare har drabbats av
nagra anfall eller lidit av
epilepsi. Fol|
nedanstaende rad for att
minska risken:

UW SEGA VIDEO GAME
SYSTEEM IN GEBRUIK
NEEMT OF HET DOOR

UW KINDEREN LAAT
GEBRUIKEN

Sommige mensen kunnen
een epileptische aanval
krijgen of een verandering
in het bewustzij® ondergaan
wanneer zij worden
blootgesteld aan bepaalde
lichtpatronen of
knipperende lichten,
waaronder die van TV-
beelden en videospelletjes.
Dit kan gebeuren zonder
dat men ooit eerder
plotselinge aanvallen of
epilepsie heeft gehad.
Neem de volgende
voorzorgsmaatregelen in
acht, teneinde elk risico
zoveel mogelijk te
beperken:



Prior to use

if you or anyone in your lamilg.has ever
had an epileptic condition or
experienced altered consciousness when
exposed to flickering light, consult your
doctor o pla 5

Sit at least 2.5 m (B ft) away from the
television screen.

if you are tired or have not had much sleep,
rest and commence playing only after you
are fully rested.

Make sure that the room in which you are
playing is well lit.

Use the game on as small a lelevision
screen as possible (preferably 14" or
smaller).

During use

Rest for at least 10 minutu per hour while

aying a video
3' n%c ahoulJ porvhotlulr children’'s
use of video games. If you or your child
experiu-nm ::: y of the vld:?

oms while ng a game:

uurh,‘ eye or muscle

twltchn, lm of Iwma, mm
tion, any involu movement or
convul s IMMEDIATELY discontinue
use and consult your doctor.

Vor der Benutzung

Falls Sie oder eines lhrer
Familienmitglieder an Epilepsie leiden
oder durch die Einwirkung von
fiimmerndem Licht
BewuBtseinsstoru gehabt haben,
wenden Sie sich an lhren Arzt, bevor Sie
das Spiel benutzen,
Sitzen Sie mindestens 2.5 m vom
Fernsehbildschirm entfernt.
Wenn Sie mude sind oder nicht genug Schial
habt haben, ruhen Sie sich aus un
%mmn Sie erst mit dem Spiel, wenn Sie

kommen ausgeruht sind.
Achten Sie darauf, daB der Raum, in dem
Sie spielen, gul beleuchtet ist.
Verwenden Sie fur die W des
Spiels einen moglichst kleinen

Fernsehbildschirm (vorzugsweise 35 cm
oder kleiner).

Wahrend der Benutzung

Ruhen Sie sich wahrend der Benutzung
eines Videospiels mindestens 10 Minuten

ro Stunde aus,

Itern soliten ihre Kinder bel der
Benutzung von Videospielen
beautsic . Soliten bei Ihnen oder
Ihrem Kind wahrend der Bonutzung eines

schwlndololfm Glhnérunmn. Augen-
oder Muskelzuckungen,
BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit,
egliche Art von unfreiwilligen
ngen oder Krimpfen auftreten, so
n Sie SOFORT das Spiel und
konsultieren Sie lhren Arzt,

Avant toute utilisation

Si vous-méme ou un membre de votre
famille avez déja présenté des
symptomes liés a |'épilepsie (crise ou
perte de conscience) en présence de
stimulations lumineuses, veuillez
consulter votre médecin avant toute
utilisation.
Tenez-vous a une distance d'au moins 2,5
métres de I'écran de télévision.
Si vous étes fatigué ou si vous manquez de
sommeil, ne commencez a jouer qu'aprés
éire entlierament repose.
ASSurez-vous que vous jouez dans une
ibce suflisammaent éclairée.
tilisez les jeux vidéo sur un écran de

1élévision aussi pelil que possible (de
préférence 35cm ou plus petit).
Peandant l'utihsation

Reposez-vous au moins 10 minutes toutes
las heures.
Parents: nous vous conseillons de
survelller vos enfants lorsqu’ils jouent
avec des jeux vidéo, Si vous-méme ou
mpl?n':“ | - II. g ble de |
sulvant: vertige, trouble a
:rlon.oonmwndoswuxoum
muscles, perte de conscience, trouble de
l'othntﬂlun. mouvement involontaire ou
convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT
cesser de jouer et consulter votre
médecin.




Antes de utilizar el juego

Si usted o cualquier miembro
de su familia padece de
ia o ha sufrido
en su
conocimiento al exponerse a
luces deantes, consulte
a su médico antes de jugar.
Siéntese a 2,5 metros o mas
de la pantalla del televisor.
Si usted esta cansado o no ha
dormido lo necesario, descanse y
em A jugar solamente
después de restablecerse
mente.
Asequrese de que la sala donde
Llli @ os1é bien iluminada.

' al juego con una pantalla
de television lo mas pequena
posible (preferentemente de 14"
0 MONos).

Durante la utilizacion del juego

Descanse un minimo de 10
minulos cada hora mientras
utiliza un juego de video.
Los padres deben supervisar
el uso que sus hijos hacen de
los 8 de video. Si al jugar
un juego de video usted o sus
hijos presentan alguno de los
tes sintomas: mareos,
alteracion de la vision,
contracciones oculares o
musculares, pérdida de
conciencia, desorientacion,
cualquier movimiento
involuntario o convulsiones,
interrumpa INMEDIATAMENTE
la utilizacion del sistema y
consulte a un médico.

Prima dell'uso

Nel caso in cul vol o altri
componenti della vostra famiglia
abbiate sofferto di epilessia o
abbiate provato fenomeni di
alterazione dei sensi a seguito
dell'es a luce
lam iante, consultate il vostro
co prima di b
ad almeno 2,5 m di
distanza dallo schermo del
televisore.
Se vi sentite slanchi o non avele
dormito abbastanza, riposatevi ed
incominciate a giocare solo quando
vi sentirete completamente in forma.
Accertatevi che la stanza in cui state
iocando sia ben illuminata.
flizzate il gioco su uno schermo
lelevisivo che sia il pil
possibile (preferibilmenlte 14 pollici o
meno).

Duranté I'uso

Durante l'utilizzo dei video giochi
rnposate aimeno 10 minuti ogni ora.
| genitori dovrebbero controllare
I'uso del video glochi da parte dei
figli. Nel caso in cui durante
I'utilizzo di un video gioco, capiti
a vol o ai vostri figli di avvertire
uno dei seguenti sintomi: senso
di vertigine, alterazione della
vista, contrazioni involontarie
degli occhi o dei muscoli, perdita
di conoscenza, perdita
dell'orientamento, qualsiasi
movimento involontario o
convulsioni, interrompetene
IMMEDIATAMENTE ['utilizzo e
consultate un medico,

nnan du borjar speia

Om du eller nagon i din familj
nagonsin har drabbats av
eptiska anfall eller har kant
av medvetandeférindringar pa
grund av blinkande ljus bor du
radfraga a:m I#ra innan du
borjar spela TV-spel.
Sitt minst 2,5 m fran TV-
skarmen.
Om du ar trott eller har sovit
daligt, s& vila en stund och bérja
inte spela forran du ar helt
utvilad igen.
Se till att rummet du spelar | &r
ordentligt upplyst.
Spela pa en sa liten TV-skarm
son‘I, mojligt (helst p& hogst 14
tum).

Under spelets gang

L ]

Ta en paus pa minst 10 minuter

-’ﬁ{iﬁ timme medan du spelar
-spel.

Foraldrar bor halla ett 6ga pa

sina barn medan de rTv-

spel. Om du eller ditt barn
nn;ir avn av lﬁl]nngge

om under spelets gan

stang OMEDELBART av .

apparaten och kontakta lakare:

yrsel, synforandringar, dgon-
eller muskelryckningar,
f6riorad sinnesniérvaro,
desorientering, ofrivilliga
kroppsrorelser eller
krampryckningar.

Vdor gebruik

Indien u of iemand in uw familie
0o0it een aanval van epilepsie
heeft gehad of een verandering in
het bewustzijn heeft ondergaan
van blootstelling aan
knipperende lichten, raadpleeg
dan uw arts alvorens u gaat
Ga op een afstand van minstens
2,5 m van het TV-scherm zitten.
indien u vermoeid bent of niet
voldoende slaap hebt gehad, rusl
dan eerst goed uit alvorens u begint
le spelen,
Zorg ervoor dat de kamer waarin u
speel, verlicht is.
Gebruik het spel op een zo klein

mogelijk TV-schermabij voorkeur 14
inch n} kieiner). '

Tiydens gebruk

Tijdens het spelen van een
videospelletie moet u elk uur

tenminste 10 minulen rusten.
QOuders moeten toezicht houden
het gebruik van

mlﬂpﬂlhﬂdi door hun
kinderen. Indien u bij u zelf of bij
uw kind tijdens het spelen van

es één van de
volgende symplomen

moet u het gebruik
ONMIDDELLIJK staken en uw arts
raadplegen. Het gaat hierbij om

de vo symptomen:
duizel , wisselend zicht,
trekken van het oog of van de

spieren, bewusteloosheid,
desoriéntatie, reflexbewegingen
of stuiptrekkingen.




Starting Up

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

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

3. Tum the power switch ON. In a lew moments,
the Title screen appears.

4. I the Title screen doesn't appear, turn the
power switch OFF. Make sure your system is

sat up correctly and the cartridge is properly
inserted. Then tum the power switch ON

again.

Important: Always make sure that the power
switch is turned OFF when inserting or removing
your Cartndge.

Note: This game is for one player only.

1 Sega Cartndge
@ Control Pad 1

Vorbereitung

1.

SchlieBen Sie Ihr Sega Master System oder
Master System || wie in der
Bedienungsanleitung beschrieben an.
SchilieBen Sie dann das Control Pad 1 an.

Vergewissern Sie sich, daf3 der Netzschalter
auf “OFF" steht und schieben Sie die
Spielkassette in das Gerét ein.

Schallen Sie das Gerit ein (Netzschalter auf
“ON"). Kurz darauf erscheint der
Titelbildschirm.

Falls der Titelbildschirm nicht erscheint,
schalten Sie das Gerat wieder aus
(Netzschalter auf "OFF"). Uberpriifen Sie die
AnschiUsse, und ob die Spielkassetie korrekt
eingeschoben ist. Stellen Sie den
Netzschalter dann wieder auf “ON".

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

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

1 Sega-Spielkassette
2 Control Pad 1

Mise en route

1

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

Assurez-vous que l'interrupteur d'alimentation
ast sur OFF. Ensuite, introduisez la cartouche
Sega dans la console.

Mettez l'inferrupteur d'alimentation sur ON.
Peu aprés, I'écran de titre apparail.

St l'écran de titre n'apparait pas, mettez
l'interrupteur sur OFF. Vérifiez que le systame
ast installé correctement et que la cartouche
ast bien inserée. Remettez linterrupteur sur
ON.

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

Remarque: Ceo jou ost pour un joueur.

1 Cartouche Sega
2 Bloc de commande 1




Inicio

1. Prepare su sistema Sega Master
System o Master System || como
se describe en su manual de
instrucciones. Enchule el
controlador 1.

2. Asegurese de que el interruptor
de alimentacion esta en la

posicion OFF. Inserte entonces el
cartucho Sega en la consola.

3. Ponga el interruptor de
alimentacion en ON. Después de
un momento, aparecerd la

pantalla del titulo.

4. Sino aparece la pantalla de!
titulo, ponga en OFF el
interruptor de alimentacion.
Asegurese de que el cartucho
esté correctamente insertado,
Entonces, vuelva a poner en ON
ol interruptor de alimentacion.

Importante: Asegurese siempre de
que el Interruptor de alimentacion
esté en OFF anles de insertar o de
sacar el cantucho.

Nota: Este juego es sdlo para un
jugador.

@ Cartucho Sega
2 Controlador 1

Preparativi

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

2. Assicuratevi che l'alimentazione

sia disattivata (OFF). Quindi
inserite la carluccia Sega nella
console.

3. Attwate l'alimentazione (ON). In
breve tempo appare lo schemmo
del titolo.

4. Se lo schermo del titulo non
appare, spegnete la console
(OFF). Accertatevi che il sistema
sia monlato correttamente e che
la cartuccia sia inserita nel modo
appropriato. Quindi attivate di
nuovo lalimentazione (ON).

Importante: Assicuratevi sempre
che la console sia spenta (OFF)
prima de inserire o estrarre la
cartuccia.

Nota: Questo gioco @ per un solo
giocatore.

@ Cartuccia Sega
@ Pulsantiera di controllo 1

Forberedelser for
spelstart

1. Utfér anslutningarna enligt
anvisningarna i bruksanvisningen
for Segas speldator Master
System eller Master System |I.
Anslut styrplattan 1.

2. Kontrollera att strombrytaren star

| franslaget lage OFF, Satt sedan
i Segas spelkassett | speldatomn.

3. Sla tll strombrytaren. Efter nagra

sekunder visas rubrikscenen pa
bildskarmen.

4. SIa ifran strémbrytaren om

rubrikscenen inte visas pa
bildskdrmen. Kontrollera
anslutningarna och aft kassetten
har satts | pa korrekt satt, Sla till

strombrytaren igen.

Viktigt! Kontrollera alltid att
strombrytaren har slagits ifrdn innan
spelkassetten satls as ut ur
speldatom.

0BS! Datla spe! ar bara 16r en
spelare.

{1 Segas spelkasselt
2 Styrplattan 1

Starten

1. Sluit je Sega Master System,
Mega Drive of Game Gear aan
zoals dat baschreven staat in de
handleiding. Sluit de controllers 1
en 2 aan (Mega Drive en Master

System). Als je het lichtpistool
gebruikt, moet je die aansluiten

op controller ingang 1.

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

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

4. Als je geen titelscherm ziet, moet
je de Sega System weer UIT
zetten. Kijk of alles goed
aangesloten Is en of de casselte

er goed in zit. Zel het daarmna
weer AAN.

Let op: Zorg ervoor dat het Sega
System UIT staat als je een cassette
erin stopt of eriut haalt.

Let op: Dit is een spel voor één
speler.

1 Sega Casselle
2 Controller 1



Find Bruno’s Father

Bruno, the baby Ottifant, imagines that his father
has been caplured by aliens. In reality, he is
working late al the office. But a trail of Jelly
Babies fell from his pocket on his way to work.
To find his father, Bruno must follow this trail of
sweels — through whatever perils they may
lead him.

House, basemant, construction site, office and
jungle. . . But seen through Bruno's eyes, these
mundane seftings are transformed into terrifying
worlds of excitement and danger. The basement
becomes a dark and mysterious cavem of
doom; the office turns into a hell-tech

skyscraper.

it's up to you to help Bruno to rescue his father.
Guide our overgrown infant in his imagined
mission of mercy. There are plenty ol
Ottiphantoms out there to keep him busy. Keep
him on his tottering toes, defend him from a host
of foes — with a barrage of sweets from his
trunk-like nose!!!

Finden Sie Brunos Vater!

Fdr Bruno, unseren Baby-Ottifanten, bahnt sich
eine Katastrophe an: Es ist schon spat am
Abend, aber Papa ist immer noch nicht von der
Arbeit zuruck. Das kann nur eines bedeuten:
Papa wurde von auBBerirdischen Wesen entfihrt,
die ihn nun gefangenhalten — und Bruno muf
ihn befreien! (In Wirklichkeit macht Brunos Vater
wieder einmal Uberstunden im Blro, aber wenn
Bruno sich einmal etwas einbildet...)

Eine verdachtige Spur aus Papieren und
Gummibarchen, die aus Papas Aktentasche
herausgefallen sind, fliihrt Bruno durch eine
furchterregende Weit voller Gefahren —
zumindest in seinen Augen! Der Keller wird zu
einer dunklen, geheimnisvollen Héhle,
Topfpllanzen bilden einen schier endlosen
Dschungel, und das Blro wird zu einem
feindseligen High-Tech-Wolkenkratzer. Und
hinter jeder Ecke lauern gefahrliche Roboter und
Monster...

Doch Bruno muf seine Furcht dberwinden!
SchlieBlich kann nur er allein der Spur folgen
und seinen Papa befreien...

Trouvez le pére de Bruno

Bruno, le bébé Ottitant, s'imagine que son pére
a été kidnappé par des étrangers. En réalité, il
travaille tard au bureau, aujourd’hul. Mais une
trace de Bonbons-Bébés en Gelée est tombée
de sa poche alors qu'll partait travailler. Pour
trouver son pére, Bruno doit remonter la piste
des sucreries — quels que soient les périls qu'il
doive affronter.

La maison, le sous-sol, le chantier de
construction, le bureau et la jungle... Mais aux
yeux de Bruno, ces éléments purement
lerresires se transforment en des mondes
lerrifiants d'émotions et de dangers. Le sous-sol
devient une mystérieuse caverne funeste; le
bureau devient le gratie ciel de I'HorroTech.

C'est & vous d'aider Bruno a sauver son pére.
Guidez notre envahissant chérubin dans sa
mission salvatrice imaginaire. lly a
suffisamment d'Ottifantémes dans les parages
pour occuper le cher petit. Aidez-le a rester sur
sas pieds chancelants, délendez-le, contre toute
une armeée d'ennemis — avec un barrage de
sucreries transportées dans sa trompe de nez !




Encuentre al padre de Bruno

Bruno, el pequefio Ottifant, se
imagina que su padre ha sido
caplturado por seres extranos. En
realidad, esta lrabajando hasta
tarde en la oficina. Pero un rastro de
mufecos de caramelo se le cayo del
bolsillo cuando iba a trabajar. Para
enconlrar a su padre, Bruno debera
seguir este rastro de dulces,
enfrentandose a los posibles
peligros con que pudiera
ancontrarse.

Una casa, un sétano, un edificio en
conslruccion, una oficina, v la jungla
... Pero a ravés de los ojos de
Bruno estos decorados tan
mundanos se transforman en
mundos espantosos de emocion y
de peligro. El sétano se convertira
en una cueva de perdicion oscura y
misteriosa, y la oficina se
fransformaré en un rascacielos de

alta tecnologia.

De usted depende que Bruno
rescate a su padre. Guie a nuestro
pequeno, demasiado crecido para
su edad, en su mision imaginana de
misericordia. Hay numerosos
Ottifantasmas por ahi que le van a
lener ocupado. Esté ojo avizory
defiéndale de los variopintos
enemigos -con un bombardeo de
dulces que salen de su hocico
parecido al de un elefante.

Trovate il papa di Bruno!

Bruno, il piccolo ottifante, crede che
SuUo padre sla stato rapito da
un'astronave di alieni. In realta, suo
padre lavora tranquillo nel suo
ufficio. Dalla sua tasca & perd
caduta una scia di bamboline dolci
che Bruno vuole segquire,
nonostante lo conduca fra pericoli
grandissimi.

Casa, cantina, cantiere ed ufficio si
trasformano agh occhi di Bruno in
mondi terrificanti di pericolo ed
avventura. La cantina, poi, scura
com'e, gl sembra un abisso
tenebroso. L'ufficio del padre, in un
moderno grattacielo, cambia in un
inferno fantascientifico.

Aiutiamo Bruno a trovare suo padre,
guidandolo nella sua missione di
salvataggio immaginaria. Gli
oftifantasmi gli daranno pane per |
suoi denti. Dovrete fare attenzione e
difenderlo sparando dolci con la sua
proboscide!

Hitta Brunos pappa!

Ottitantbabyn Bruno har fatt fér sig
att ett gang elaka rymdvarelser
haller hans pappa gisslan nanstans,
nar farsan i sjédlva verket sitter och
jobbar 6ver pa kontoret, Ett hal |
pappas ficka har dock lamnat ett
spar av gelégodis pa vagen till
jobbel. Fér att hilta pappsen maste
Bruno 16lja godisspéaret — oavsett
vilka faror som vanlar pa vagen.

Ett hus, en kéllare, en
byggarbetsplats, elt kontor och en
djungel... sett med Brunos dgon
forvandlas dessa vardagliga platser
tll skrammande véridar av kalla
karar och livsfara. Kallaren blir en
mork och mystisk spokgrotia;
kontoret forvrangs till en

superteknisk domedagsskapelse.

Det ar upp till dig om Bruno ska
lyckas hitta och radda sin pappa.
Visa denna forvuxna baby vagen pa
hans inbillade réddningsuppdrag.
Utaniér dorren kryllar det av otti-
valnader som verkar vilja ta ett
allvarligt snack med honom. Se till
att Bruno dr latt pa foten, och
skydda honom fran en hel rad olika
fiender — genom att anvanda hans
grovkalibriga snabel som
karamellkulspruta!!

Zoek Bruno's vader

Bruno, de baby Ottifant, beeldt zich
in dat ziyn vader door vreamde
wezens is ontvoerd. Maar In
werkelijkheid werkt hij over op
kantoor. Onderweg naar zijn werk is
er een spoor van Jelly Babies uit zijn
zak gevallen. Om zijn vader te
vinden moet Bruno dit spoor van
snoapjes volgen — hierbij loopt hij
tegen veel gevaar aan.

Een huis, een kelder, een
bouwterrein, een kantoor en een
jungle... In Bruno's agen zijn deze
alledaagse plaatsen veranderd in
angstaanjagende werelden vol
uitdaging en gevaar. Zo word! de
kelder een duislere en mysterieuze
onheilsgrot; hel kantoor verandert in
een hi-tech wolkenkrabber.

Nu moet jij proberen Bruno te
helpen om zijn vader te redden.
Steun onze uit de kluiten gewassen
baby bij zijn zelfbedachte missie. Je
zult genoeg Ottispoken tegenkomenr
om hem bezig te houden. Zorg dat
hij standhoudt, verdedig hem tegen
een horde vijanden en knal ze
omver met een lading snoepjes uit
zijn slurf!



Take Control

' Directional Button (D-Button)

Moves the cursor up and down in menu
screens.

Pressing left and right moves Bruno in those
directions.

Pressing down makes Bruno sit.

Holding up or down pans the screen to help
around.

Button 1

Starts a game.

Enters choices in menu screens.

Exits Options scraen.

Makes Bruno jump (Jump) or fire sweets
(Fire).

Button 2

Enters choices in menu screens.

Make Bruno jump or fire sweels.

Jump and Fire are assigned in the Options
screen (see page 18).
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Ubernehmen Sie das Steuer!

i‘~ Richtungstaste
Diese Taste dricken, um den Cursor in den
Ments nach oben oder unten zu bewegen.

* Diese Taste dricken, um Bruno Gber den
Bildschirm zu bewegen.

* Diese Taste nach unten dricken, damit
Bruno sich hinsetzt.

*« Wenn Sie diese Taste nach oben oder unten
gedruckt halten, sehen Sie, was sich Ober
oder unter lhnen belindet.

@ Taste 1

+ Diese Taste drucken, um die Einstellungen in
den Menls zu bestatigen.

+ Diese Taste drucken, damit Bruno springt.
Fur hdhere Sprange diese Taste gedrick!
halten.

@ Taste 2

Diese Taste dricken, um die Einstellungen in

den Menis zu beslatigen.

* Diese Taste driacken, damit Bruno
Gummibéarchen abschieft oder Gegenstande
ablegt.

» Diese Taste gedrickt halten damit Bruno mit
seinem Russel Gegenstande ansaugt.

*  Die Funklionen der Tasten 1 und 2
(Sprunglaste bzw. Feueraste) kénnen im
Optionsmenil umbelegt werden (siehe Seite
18).

Prenez les commandes en main

fl: Bouton directionnel (Bouton D)
= Déplacez le curseur vers le haut ou le bas
dans les écrans de menus.

* Appuyez a droite ou a gauche pour deéplacer
Bruno dans cette direction.

* Appuyez sur le bouton du bas pour faire
assoir Bruno

* Appuyez sur le bouton du haut ou du bas
pour que Bruno regarde en haut ou en bas.

@ Bouton 1

* Lance le jeu.

» Enftre les choix des écrans de menus.

« Fait sortir de I'écran des options.

« Fait sauter Bruno (Jump) ou tire des
sucreries (Fire).

@ Bouton 2

+ Entre les choix des écrans de menus.

* Fait sauter Bruno (Jump) ou lire des
sucreries (Fire).

* Les fonctions de saut (Jump) et de tir (Fire)
sont affectées a I'écran des Options (voir

page 18).




Toma de control
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' Botén direccional (Botén D)

Hace que se mueva el cursor
hacia arriba y hacia abajo en las
pantallas del menu.

Si lo presiona a derecha e
izquierda, Bruno se movera en
esas direcciones.

Si lo presiona hacia abajo, Bruno
se semtara.

Si lo mantiene presionado hacia
arriba o hacia abajo, hard que
Bruno mire en esas direcciones.

Boton 1

Inicia un juego.

Introduce selecciones en las
pantallas del menu.

Abandona la pantalla de
Opciones.

Hace que Bruno salte (Salto) o
que lance dulces (Disparo).

Boton 2

Introduce selecciones en las
pantallas del menu.

Hace que Bruno salte o lance
dulces.

El salto y el disparo se asignan
en la pantalla de Opciones
(consulte la pagina 19),

Ai comandi!

() Pulsante di direzione (pulsante

D)

Sposia il cursore in alto ed in
basso negli schermi dei menu.
Premendolo a destra o sinistra
Bruno si muove verso destra o
sinistra.

Premendolo in basso Bruno si
siede.

Mantenendolo premuto il alto o in
basso Bruno guarda in alto o in
basso.

2 Pulsante 1

Inizia il gioco.

Finalizza scelte negli schermi dei
menu.

Permette di abbandonare gli
schermi dei mens.

Fa saltare (funzione Jump) o
sparare dolei (Fire) a Bruno.

3 Tasto 2

Finalizza scelte negli schermi dei
menu.
Fa saltare (funzione Jump) o
sparare dolci (Fire) a Bruno.

Le funzioni di salto (Jump) e
sparo (Fire) vengono assegnate
nello schermo delle opzioni. Vedi

in proposito pag. 19.

Ta kontroll!

0 Styrtangenten D (rikttangenten)

L]

* Flyttar markéren uppét och nerét
pa menyerna.

Vicka at hoger eller vanster for att
fiytta Bruno | respektive rikining.
Vicka nerat for att fA Bruno att
salta sig.

Vicka och hall nedtryckt antingen
uppal eller nerat sa att Bruno kan
se pa langre avstand | respeklive
riktning.

2 Knapp 1

Tryck for aft satta igang spelet.
Tryck for aft mata in dina val pa
menyema.

* Tryck for att lamna kontrolimenyn.

» Tryck for att fa Bruno att hoppa

&}

(hoppknapp) eller tyra av de
karameller han laddat snabein

med (aviyrningsknapp).

Knapp 2

Tryck for att mata in dina val pa
menyerna.

Tryck for att f& Bruno att hoppa
eller fyra av de karamelier han
laddat snabeln med.

Du kan bestamma vilken knapp
som ar hopp- respektive

avlymingsknapp pa
kontrolimenyn (se sid. 19).

De Besturing!

' Richting Toets (R-Toets)
* Beweagt de cursor omhoog en

omlaag op de Menu schermen.
Druk op links of op rechts om
Bruno in deze richtingen te laten
bewegen.

Druk op omiaag om Bruno te
laten zitten.

Blijf op omhoog of omlaag
drukken om Bruno hoger of lager
le laten kijken.

i

Toets 1

Start een spel. *

Voert keuzes in op de Menu
schermen.

Druk op deze Toets om het Optie
scherm te verlaten.

Laal Bruno springen (Jump) of
snoepjes atschieten (Fira)

' Toets 2

Voert keuzes in ap de Menu
schermen.

Laal Bruno springen of snoepjes
afschieten.

Op het Optie scherm kun je de
Jump en Fire Toetsen instellen
(zie pagina 19).
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Otti-Features

Attacking Enemies

Enemies can be destroyed by hitting them with
sweets or blocks fired from Bruno's trunk, or by
jumping on them. Be careful, some enemies
cannot be jumped on.

Sucking and Firing

If you hold down Fire, Bruno will suck things with
his trunk. This has two functions: out-of-reach

platforms can be sucked and then used to stand
on; Bruno holds onto a block until you press Fire

to project il

Rope Slides

Jump high so Bruno can reach the hook above
the Rope Slide. He will grab and hold on. Press
Fire to jump off.
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Otti-Features

Angreifen von Gegnern

Gegner kdnnen auf zwei Arten ausgeschaltel
werden: Indem Bruno sie mit Gummibarchen
aus seinem Rissel beschie3t, oder indem er auf
sie springl. Bei der zweiten Methode ist
allerdings Vorsicht geboten — bel einigen
Gegnem ist sie vollig ungeeignet!

Ausaugen und AbschieBen von Gegenstinden

Wenn Sie die Feuertaste gedrickt halten, kann
Bruno mit seinem Rissel Gegenstande
ansaugen. Diese Technik eignet sich arstens
zum Heranholen ansonsten unerreichbarer
Plattformen und zweitens zum Festhalten von
Blockan mit dem Rissel. Dann kénnen Sie die
Fauertaste driicken und das Geschol3 Ihren
Gegnem entgegenschieudern.

Die Seilrutschen

Lassen Sie Bruno kraftig springen, damit er den
Haken (ber der Seilrutsche erreichen kann. Er
hélt sich dann daran fest. Zum Loslassen
driicken Sie die Feuertaste noch einmal.

Les caractéristiques Otti

Attaquer les ennemis ]

Bruno peul faire disparailre ses annamis en les
frappant avec des friandises ou des blocs tireés
de sa trompe ou en leur sautant dessus.
Attention, il n'est pas possible de sauter sur
cerains annemis,

Aspirer et tirer

Appuyez el maintenez Fire (lir) enfoncé pour
que Bruno puisse aspirer des objets avec sa
trompe. Ce bouton a deux objets: Les
plateformes éloignées peuvent étre aspirées et
sont alors utilisées pour gue Bruno monte
dessus, Bruno se tient sur un bloc jusqu'a ce
que vous poussiaz sur Fire (1ir) pour le projeter.

Projections de cordes

Faites sauter Bruno haut dans I'air pour qu'il
puisse saisir le crochet au-dessus de la
projection de corde. |l 'atirapera et s'y tiendra.
Appuyez sur FIRE pour le faire sauter.




Caracteristicas de los
Ottifants

Ataque contra enemigos

Bruno podra hacer desaparecer a
sus enemigos lanzandoles dulces o
bloques disparados desde su
hocico, o bien saltando sobre ellos.
Tenga cuidado, sobre determinados
enemigos no podra sallar.

Aspiracion y disparo

Si mantiene presionado el botén de
Disparo, Bruno aspirara objetos con
su hocico. Esto tiene dos funciones:
las plataformas que quedan lejos de
su alcance podran ser aspiradas y
luego las podra usar para ponerse
encima. Bruno se mantendra en un
blogue hasta que presione Disparo
para proyactario.

Toboganes de cuerdas

Salte bien alto para que Bruno
llegue al gancho que hay sobre el
lobogan de cuerda. El lo apresara y
esperard. Presione Disparo para
saltar.

Caratteristiche degli
Ottifanti

Attacco dei nemicl

I nemici possono essere distrutti in
due modi diversi, colpendoli con
dolci o con blocchi scagliati con la
proboscide da Bruno o saltando su
di essi. Fate attenzione perché non
potele saltare su tutli | nemicl, ma
solo su quelli di alcuni tipi.

Succhiare o scagliare oggetti

Tenendo premulo il pulsante di
sparo farete succhiare a Bruno
oggetti con la proboscide. Cié pud
servire sia per raggiungere
piattalorme su cui saltare che per
trattenere un blocco da sparare poi
col pulsante di sparo.

Scivolo

Saltate in alto cosi che Bruno possa
raggiungere il gancio sopra lo
scivolo, appendendosi ad esso.
Premete poi il pulsante di sparo per
farlo saltare,

Ottifantegenskaper

Att attackera fiender

Du kan knocka motstandare genom
atl antingen peppra dem med
karameller eller klossar fran Brunos
snabel, eller genom aftt hoppa upp
och stampa pa dem, Var forsiktig,
en del styggingar mar du bast av att

inte hoppa pal

Att suga upp och skjuta ivig
foremal

Hall den knapp du valt som
aviymingsknapp nedtryckt for att fA
Bruno att suga 4t sig foremal med
snabeln. Du kan anvanda denna
egenskap pa tva salt: antingen suga
at dig plattformar som befinner sig
utom réckhall for att anvanda som
fottéste, eller IAta Bruno snérvia in
en kloss | snabeln for alt senare
skjuta Ivag den.

Ruschbanor

Hoppa hbgt s& att Bruno nar kroken
ovanfor ruschbanan, s kommer
han att ta tag och hélla sig fast.
Tryck pa avfyrningsknappen or att
fa honom att sldppa taget.

Otti-Mogelijkheden

Vijanden Aanvallen

Bruno laat vijanden verdwijnen door
ze met snoepjes of blokken te
raken, die hij met zijn slurt afschiet,
of door bovenop ze te springen. Kijk
uit, want op sommige vijanden kun
je niet springen.

Zuigen en Schieten

Als je de Fire Toets ingedrukt houdt,
zuigt Bruno dingen naar zich toe
mel zijn slurf. Dit heeft twee
functies: platformen wyaar je niet bij
kunt, zuig je naar je toe, zodat je er
bovenop kunt gaan staan; Bruno
houdt een blok vast totdat je op Fire
druklt om het af le schieten.

Rope Slides

Spring hoog zodat Bruno bij de haak
boven de Rope Slide kan komen. Hij
grijpt deze haak en houdt hem vast.
Druk op Fire om er vanal te

springen.
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Superfant

After Bruno has collected three yellow Lollies,
hold the D-Button up and press Jump, and he
becomes an airborme Superfant. Use the D-
Button 1o steer him to otherwise inaccessible
places. He becomes a normal Ottifant again
once his feel touch something solid.
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Superfant

Wenn Bruno drei gelbe Lollis gesammelt hat,
halten Sie die Richtungstaste nach oben
gedriickt und driicken Sie gleichzeitig die
Sprungtaste. Bruno mutiert nun zu einem
fliegenden Superfanten. Mit der Richtungstaste
konnen Sie ihn nun an Orte steuern, die
normalerweise unerreichbar sind. Sobald Bruno
wieder den Boden berlhrt, verwandelt er sich
zuruck in einen normalen Ottifanten.

Superfant

Une fois que Bruno a ramassé trois sucettes
jaunes, appuyez sur le Bouton D du haut et sur
JUMP (saut) pour que Bruno devienne un
Superfant en vol. Le Boutan D vous permet de
le diriger dans des endroits inaccessibles
autrement. Bruno redevient un Ottitant normal
dés que ses pieds touchent quelque chose de
solide.



Superfant

Después de que Bruno haya
agarrado lres polos amarillos,
mantenga presionado el Botén D
hacia arriba y presione Salto. De
asa forma se convertira en un
Superfant aerotransportado. Utilice
el Boton D para conducirle a lugares
que de otro modo resultarian
inaccesibles. Se convertira otra vez
en un Oftifant normal una vez que
Sus pies loquen algo sodlido.

L]

Superfant

Se Bruno raccoglie 3 lecca lecca
gialli, premete il pulsante di salio e
contemporaneamente il pulsante D
in alto @ Bruno si traslorma in un
Supertante. |l pulsante D controlla il
suo voio sino a luoghi altriment
inaccessibili. Cancellerete il modo
del Superfante facendo toccare a
Bruno il terreno.

Stalfanten

Om Bruno plockal upp tre gula
slickepinnar, vicka styrtangenten D
uppat och hall nedtryckt samtidigt
som du trycker pa hoppknappen, sa
byter Bruno om till Staltanten och
kan plotsligt flyga. Vicka
styrtangenten D 16r att navigera
honom till annars ouppnéeliga
hojder. Han forvandias till en vanlig
oftifant igen sa fort hans fotter rr
vid marken.

Superfant

Als Bruno drie gele Lollies
verzameld heeft, houd je omhoog op
de R-Toets ingedrukt en druk je op
de Jump Toets om Bruno te laten
opstijgen ais Superfant. Gebruik de
R-toels om hem te sturen naar
plaatsen die anders onbereikbaar
zouden zijn geweest. Hij wordt weer
een normale Ottifant als hij met zijn
voeten vaste bodem raakt. i
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Getting Started

After the legal credits the screen shows a cycle
of The Ottifants Menu screen, the Language
Menu and a game demonstration. Press the D-
Button up and down in the Language Menu to
highlight the language of your choice and Button
1 or 2 to enter your seleclion (German is the
default).

At The Ottfants Menu screen, press the D-
Bution up or down to Start the game, go 1o the
Password screen or lake a look at the Option
screen.

Note: If you wail too long at The Ottifants Menu
or Language Menu screens, the game
demonstration begins.
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Spielbeginn

Nach dem Vorspann erscheinen nacheinander
der Titelbildschirm von The Oftifants mit dem
Hauptmend, das Sprachenmen( und eine
Spieldemonstration. Dricken Sie im
Sprachenment die Richtungstaste nach oben
oder unten, um die gewlnschte Sprache
anzuwahlen, und bestatigen Sie die Einstellung
mit Taste 1 oder 2 (die voreingestelite Sprache
ist Deutsch).

Nun erscheint das Hauptmenu. Drucken Sie die
Richtungstaste nach oben oder unten, um das
Spiel sofort zu starten (START), den Kennwort-
Bildschirm aufzurufen (PASSWORD) oder einen
Blick auf das Optionsmend zu werfen
(OPTIONS). Drucken Sie zur Bestatigung Taste
1 oder 2.

Hinweis: Wenn Sie zu lange warten, bevor Sie
im Sprachen- oder Hauptmenu einen
Menupunkt anwahlen, beginnt automatisch eine
kurze Spieldemonstration.

PASSUHORD
OPTTON

Pour commencer

Apres les crédils légaux, I'écran affiche un cycle

d'écran titre, The Oltifants, de menu de langues
el de demonstration de jeu. Appuyez sur le
Bouton D du haut ou du bas dans le menu de
langue pour éclairer la langue de volre choix el
sur les boutons 1 ou 2 pour entrer votre
sélaction (la langue par défaut est I'Allemand
“DEUTSCH").

L'écran titre apparail. Appuyez sur le Bouton D
du haut ou du bas pour commencer la partie
(START), passer a I'écran de mot de passe
(PASSWORD) ou visualiser I'écran des options
(OPTION)

Remarque: Si vous attendez trop longtemps 4
I'apparition du titre The Oftifants, ou devant les
écrans de menus, une démonstration du jeu
commencera.




Preparativos

Después de que aparezcan los
creditos legales, saldra la pantalla

del Titulo, The Ottifants, el ment del
idioma y una demostracion del
juego. Presione el botén D hacia
arriba o hacia abajo en el menu del
idioma para realzar el idioma que
haya elegido, y los botones 1 0 2
para introducir su saleccion [el
idioma original es Deutsch
(Aleman)].

En la pantalla del Titulo, presione el
Boton D arriba o abajo para iniciar el
juego (Start). Pase a la pantalla de
Contrasena (Password) o eche un
vistazo a la pantalla de Opciones

(Option).

Nota: Si espera demasiado tiempo
en las pantalias del Titulo, The
Ottifants, o del mendu del idioma,
empeazara la demostracion del

juego.

Inizio del gioco

Dopo le avvertenze legali, appalono
ciclicamente lo schermo del titolo,
The Ottitants, il menu della lingua ed
una dimostrazione del gioco.

Nello schermo del titolo, premete il
puisante D in alto 0 in basso per
scegliere la lingua che desiderate
per il gioco (altrimenti essa é
sempre il tadesco “DEUTSCH"),
quindi premete il pulsante 1 o 2 per

impostaria.

Nello schermo del titolo, premete il
pulsante D in alto o in basso per
iniziare direttamente il gioco
(START), passate allo schermo
della parola d'ordine (PASSWORD)
0 ancora entrate nello schermo delle
opzioni (OPTION)

Nota: Se si attende troppo prima di
scegliere qualcosa negli schermi del
titolo o della lingua, la dimostrazione
del gioco ha inizio.

Spelstart

Efter Segas varumarke visas i tur
och ordning rubrikskdrmen 16r The
Ottifants, sprakvalsmenyn, och en
demonstration av spelet. Vicka
styrtangenten D uppét eller nerat pa
sprakvalsmenyn for att valja det
sprak du vill ha pa menyema, och
tryck darefler pa antingen knapp 1
eller 2 16r att mata in ditt val.
Forinstéliningen ar DEUTSCH

(tyska).

Pa menyskarmen kan du vicka

styrtangenten D uppat eller nerat for
att antingen satta igang spelet direkt
(START), g4 till I6senordsskarmen
(PASSWORD), eller ta en titt pa
kontrollmenyn (OPTION).

Obs: Om du véntar for lange med
alt valja pa rubrikskarmen eller
sprakvalsmenyn, salts
demonstrationen av spelet igang
gen.

Het Spel Starten

Na de credits verschijnen na elkaar
hel The Oftifants Menu scherm, het
Talen scherm en een
speldemonstratie. Druk op omhoog
of omiaag op de R-Toets in het
Talen Menu om een taal uit te
kiezen en druk op Toets 1 of 2 om je
keuze in te voeren (Standaard is
Duits).

Op het The Ottifants Menu scherm,
druk je op omhoog of omlaag op de
R-Toets om het spel te starten, naar
het Paswoord te gaan of het
Optie scherm te ken.

Let op: Wanneer je te lang wacht
op het The Ottifants Menu of Taal
Menu schermen, begint er een
speldemonstratie.
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Options

The Options screen allows you to change game
play conditions. Press the D-Button up or down
to move between options.

Lives: Play the game with 3, 5, 7 or 9 Lives.
Make your choice by pressing the D-Button left
or right,

Tune: Listen 10 the music tracks used in the
game. Press the D-Bution left or right to select
the track, and press Button 1 or 2 to play the
music.

SFX: Similarly, review the sound effects used in
the game.

JOYPAD
LEVEL
SOOI MDD nusic

Junp
MHOENA L

18

Optionsmenu

Das Optionsment erlaubt es lhnen, einige
Spieleinstellungen zu dndern. Dricken Sie die
Richtungstaste nach oben oder unten, um die
einzelnen Optionen anzuwahlen.

Lives (Leben): Beginnen Sie das Spiel mit 3, 5,
7 oder 9 Leben. Dricken Sie die Richlungstaste
nach links oder rechts, um lhre Einstellung zu
wahlen.

Tune (Musik): Horen Sie sich die im Spiel
verwendete Hintergrundmusik an. Driicken Sie
die Richtungstaste nach links oder rechts, um
einen Titel anzuwahlen, und danach Taste 1
oder 2, um den Titel wiederzugeben.

SFX (Soundeffekte). Hiermit kbnnen Sie sich aut
die gleiche Weise die im Spiel verwendeten
Soundeffekte anhdren.

Ecran d’options

Cet écran vous permet de changer certaines
conditions du jeu. Appuyez sur le Bouton D du
haut ou du bas pour vous déplacer d'une option
a une autre.

Lives (vies): Jouez votre partie avec 3,5, 7ou 9
vies. Faites votre choix en appuyant sur le
Bouton D de gauche ou de droite.

Tune (morceaux de musique): Pour écouter les
pistes musicales utilisées dans le jeu. Appuyez
sur le Bouton D de gauche ou de droite pour
sélectionner la piste et appuyez sur le Bouton 1
ou 2 pour reproduire la musique.

SFX: Passe en ravue tous les eflets sonores
utilisés dans le jeu selon la procédure
mentionnée ci-dessus.

-




Opciones

La pantalla de Opciones le permitird
cambiar las condicionas del juego.
Presione el Botdén D arriba o abajo
para mover las distintas opciones.

Lives (Vidas): Juegue con 3, 5,7 0
9 vidas. Realice su eleccion
presionando el Boton D a derecha o
izquierda.

Tune (Sintonia): Escuche las
canciones que salen en el juego
Presione el Botén D a derecha o
izquierda para seleccionar la
cancion y presione los botones 1 0 2
para reproducir la musica.

SFX (Efectos de sonido): Revise los
efeclos de sonido usados en el
juego mediante el procedimiento
descrito anteriormente.

Opzioni

Questo schermo vi permetie di
camblare cerli particolari del gioco.
Premete il pulsante D in alto o in
basso per scegliere la caratteristica
che volete cambiare.

Lives (vite): Il gioco si pud fare con
3,5, 7 0 9 vite.

La scelta viene fatta premendo il
puisante D a sinistra o destra.

Tune (musica): Ascollate le
musiche che si possono usare nel
corso del gioco. Premete il pulsante
D a destra o sinistra per scegliere la
musica desiderata e premete il
pulsante 1 o 2 per farla suonare.

SFX (effetti sonori): Ascoltate e
scegliete gli effetti speciali usati nel

corso del gioco con la procedura
esposta per la musica.

Kontrolimenyn

Pa den har menyn kan du andra en
del av spelets egenskaper. Vicka
styrtangenten D uppdt eller nerat 16r
att valja den egenskap du vill &ndra.

Lives (liv): Du kan spela med
antingen 3, 5, 7, eller 9 liv. Valj
genom att vicka styrtangentan D &t
antingen hoger eller vanster.

Tune (bakgrundsmusik): Du kan
vélja den bakgrundsmusik du vill
héra under spelets gang. Vicka
styrtangenten D &t hoger eller
vanster 16r att valja lat, och tryck
darefter pa antingen knapp 1 eller 2
for att spela upp styckel.

SFX (ljudeffekter): Du kan vélja de
ljudeffekter du vill héra under
spelets gang genom att folja den
ovanstaende beskrivningen.

Opties

Op het Optie scherm kun je de
spelinstellingen veranderen. Druk op
omhoog of omlaag op de R-Toets

om van de ene naar de andere optie
te gaan.

Lives: Speel het spel met 3, 5, 7 of
9 Levens. Maak je keuze door op
links of rechts op de R-Toets te
drukken.

Tune: Luister naar de muziekjes die
in het spel gebruikt worden. Druk op
links of rechts op de ®-toels om een
muziekje uit te kiezen, en druk op
Toets 1 of 2 om het af te luisteren.

SFX: Kies de geluidseffecten die in
het spel gebruikt te worden, op
dezelfde manier als hierboven
beschreven is.
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Joypad: Choose which button to use for Fire
and Jump. Press the D-Button left or right to
toggle between Button 1 and Button 2.

Level: Op! for Training, Easy, Normal or Hard.
The more difficult the level, the higher the
percentage of Jelly Babies you need to exil each
stage of an Otti-World. Training allows you 10
sample parts of the first three Otti-Worlds
without having to collect Jelly Babies.

Sound: You can play the game with the music
and sound effects off or on. Press the D-Button
left or right until the desired combination

appears.

When you have finished with the Oplion screen,
press Button 2 to return to The Oftifants menu.

Joypad (Steuerung): Hiermit kdnnen Sie
einstellen, welche Taste Sie als Feuer- und
welche als Sprungtaste verwenden wollen.
Drilcken Sie die Richtungstaste nach links oder
rechis, bis die gewunschte Einstellung
arscheaint.

Level (Schwierigkeitsgrad): Wahlen Sie
zwischen TRAINING, EASY (einfach), NORMAL
und HARD (schwierig). Je hdher der
Schwierigkeitsgrad, desto mehr Gummibarchen
missen Sie sammeln, bavor Sie eine Spielstufe
verlassen konnen. Im Training-Modus kbnnen
Sie sich Teile der ersten drei Otti-Walten in
Ruhe anschauen, ohne daB Sie eine bestimmte
Menge von Gummibarchen sammeln mussen.

Sound (Ton): Diese Funktion dient zum Ein-
bzw. Ausschalten der Hintergrundmusik und/
oder der Soundeffekte. Driicken Sie die
Richtungstaste nach links oder rechts, bis die
gewunschte Kombination erscheint.

Zum Verlassen des Optionsmenis konnen Sie
kehren jederzeil die Taste 2 dricken. Sie kehren
dann zurlck zum Hauptmen(.

Joypad: Sélectionnez le bouton que vous
voulez uliliser pour Fire (tir) ou pour JUMP
(saut). Appuyez sur lé Bouton D de gauche ou
de droite pour passer du Bouton 1 ou Bouton 2
Ou vice-versa.

Level (niveau): Choisissez entre TRAINING
(apprentissage), EASY (facile), NORMAL et
HARD (dur). Plus le niveau est difficile, plus
vous devrez ramasser de Bonbons-Bébés en
Gelée avant de pouvoir quitter chaque phase du
monde Otti-World. Dans le mode TRAINING
(apprentissage), vous pouvez essayer les
parties sélectionnées des trois premiers mondes
Otti-Worlds sans avoir a ramasser de Bonbons-

Bébés en Gelée.

Son: Cette caractéristique vous permet de jouer
avec ou sans la musique de fond et/ou les eflets
sonores. Appuyez sur le Bouton D de gauche ou
de droite jusqu'a ce que la combinaison désirée

apparaisse

Lorsque vous avez terminé vos choix sur I'écran

des Options, appuyez sur le Bouton 2 pour
revenir a I'écran titre.




Joypad (Mando): Elija el boton que
va a utilizar para Fire (Disparar) y
Jump (Saitar). Presione el Boton D
a derecha o izquierda para aguantar
entre el boton 1 y el 2.

Level (Nivel): Podra seleccionar
entre Training (Entrenamiento),
Easy (Facil), Normal o Hard (Dificil).
Cuanto mas dificil sea el nivel,
mayor sera el porcentaje de
mufiecos de caramelo que
necesitara para abandonar cada
etapa de un Otti-Murido. E! :
entrenamiento le permitira realizar
simulacros de partes de los tres
primeros Otti-Mundos sin tener que
agarrar munecos de caramelo.

Sound (Sonido): Podra jugar con la
musica y los efeclos de sonido
activados o no. Presione el Botén D
a derecha o izquierda hasta que
aparezca la combinacion deseada.

Cuando haya terminado con la
pantalla de Opciones, presione el
Boton 2 para volver a la pantalla del
Titulo,

Joypad (pulsantiera): Vi permette di
scegliere a quale pulsante attribuire
le funzioni di sallo (Jump) e di sparo
(Fire). Premete il pulsante D a
desltra o sinistra per passare dal
pulsante 1 a quello 2 o viceversa.

Level (livello): Scegliete uno dei tre
livelli possibili Training, Easy,
Normal, Hard (per principianti,
facile, normale, difficile). Piu alto il
livello @ piu bamboline dolci dovete
raccogliere prima di poter superare
ciascuna delle fasi di un Ottimondo.
Nel modo Training per principianti
potete guardare delle parti dei primi
fre Ottimondi @ non dovete
raccogliere alcuna bambolina dolce.

Sound (suono): Questa
caratteristica permetle di scegliere
se giocare il gioco con 0 senza
musica di sfondo ed effetti sonori.
Premete il pulsante D a destra o
sinistra sino a far apparire la
combinazione desiderata.

Per abbandonare lo schermo delle
opzioni e tornare allo schermo del
titolo, premele in qualsiasi momento
il pulsante 2.

Joypad (hopp- och
aviymingsknapp): Du kan valja
vilken knapp du vill anvanda som
hopp- respeklive aviyrningsknapp.
Vicka styrtangenten D &t hoger eller
vanster lilis den dnskade knappens
nummer kommer upp pa skarmen.

Level (svarighelsgrad): Valj mellan
TRAINING (traning), EASY (latt),
NORMAL (halviurigt), och HARD
(svart). Ju hogre svarighetsgrad du
valjer, desto mer gelégodis maste
du samla pa dig innan du kan lamna
varje zon | ett Otti-omrade. Om du
valjer att trana kan du ova upp dig
pa valda delar av de tre forsta Otti-
omradena, och du behdver inte
samia pa dig eft bestamt antal

godisbitar.

Sound (ljud): Om du vill kan du
valja aft spela utan att lyssna till
bakgrundsmusik och/eller
ljudeffekter. Vicka styrtangenten D
at hoger eller vanster tills den
onskade kombinationen visas pa
skdarmen.

Nar du valt fardigt pa kontrolimenyn,

tryck pa knapp 2 for att ga tillbaka till
rubrikskarmen.

Joypad: Bapaal welke Toels je voor
Jump en Fire wilt gebruiken. Druk
op links of rechis op de R-Toels om
tussen Toets 1 en 2 le wisselen.

Level: Kies voor Training, Easy
(makkelijk), Normal (normaal) of
Hard (moeilijk). Op de moeilijke
levels moet j@ een hoger percentage
Jelly Babies verzamelen om elk
gebled van een Otti-Wereld te
verlaten. Bij de Training kun je
verschillende delen van de eersle
drie Otti-werelden onderzoeken,
zonder dat je Jelly Babies hoeft te
verzamelen,

o
Sound: Je kunt het spel met of
zonder muziek en geluidseffecten
spelen. Druk op links of rechis op de
R-Toets tot je de gewenste
combinatie hebt.

Als je klaar bent op het Optie

scherm, druk je op Toets 2 om terug
te keren naar The QOttifants Menu.
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What Your Screen Shows

In order to rescue his father, Bruno must travel
through five Otti-Worlds. Each World consists of
three stages and a battle between Bruno and
the Boss of that World. Finally, Bruno faces the

deadliest foe of all: Mr. Kaluppke, his father's
boss!

1 Score: Bruno gets 5 points for every anemy
he conquers, 30 points for every Boss anemy
he defeats and 1 point for every sweet he

picks up.
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Brunos unglaubliche Reise

Um seinen Papa zu befreien, mu3 Bruno fanf
wundersame Otti-Welten volier eigenartiger
Fabelwesen durchqueren. Jede Otti-Welt
besteht aus drei Stufen und einem Zweikampf
zwischen Bruno und dem Boss dieser Welt. Am
Ende steht Bruno dann dem geléhrlichsten

seiner Widersacher gegeniber: Herrn Kaluppke,

dem Chel seines Vaters!

@ Punktzahl: Im Laufe seiner Reise kann sich
Bruno Punkle verdienen, Indem er
Gummibdrchen und Lollis einsammelt, oder
indem er Gegner ausschaltet. Fir jedes
Gummibarchen gibt es einen Punkl; Lollis
und besiegle Gegner sind finf Punkte wert.
Fur jeden bezwungenen Boss erhalt Bruno
30 Punkte.

Que voyez-vous sur I'écran?

Afin de délivrer son pére, Bruno doit voyager
dans cing mondes Olti. Chaque monde se
compose de trois niveaux et d'une bataille
contre le Boss (le chef) de ce monde. A la fin,
Bruno doit faire face & I'ennemi le plus mortel de
tous: M. Kaluppke, le chel de son pére.

@) Score: Bruno obtient 5 points pour chaque
ennemi vaincu, 30 points pour chaque Boss
qu'il bat et 1 point pour chaque friandise qu'il
ramasse.




Lo que muestra la
pantalla

Para rescalar a su padre, Bruno
debera viajar a través de los
Mundos de Otti. Cada Mundo
consla de lres etapas y de una
batalla entre Bruno y el Jefe de ese
mundo. Finalmente, Bruno se
enfrentara al peor de sus enemigos:
el Sefor Kaluppke, el jele de su

padre.

1 Score (Puntuacién): Bruno
conseguira 5 puntos por cada
enamigo que conquiste, 30 por
cada Jefe anemigo que derrote, y
1 por cada dulce que agarre.

Cosa appare sullo
schermo

Per salvare il padre, Bruno deve
attraversare cinque Ottimondi.
Ciascuno di questi mondi consiste di
tre fasi e di una battaglia fra Bruno
ed il Boss di quel mondo. Alla fine,
Bruno deve affrontare il pil
pericoloso dei suol nemici: Mr.
Kaluppke, il capufficio di suo padre!

D Punteggio: Bruno prende 5 punti
per ciascun nemico sconfitto, 30
per ciascun boss sconfitto e ed 1
per ciascun dolce raccolto.

Skarmen under spelets
gang

FOr att radda sin farsa maste Bruno
ta sig igenom fem Ofti-omraden.
Varje omrade bestar av tre zoner
och slutligen en uppgdreise mellan
Bruno och hovdingen | det omradet.
Pa slutet méter Bruno den mest
skrammande av alla fiender: herr

Kaluppke, hans pappas chef!

) Po#@ngantal: Bruno far 5 poang
for varje motstandare han
besegrar, 30 poang for varje
hovding han dackar, och 1 poéng
for varje karamell han plockar

upp.

Wat staat er op het
Scherm |

Om zijn vader te redden, moel
Bruno door vijf Otti-Werelden reizen
Elke Wereld bestaat uit drie
Gebieden en een gevecht tussen
Bruno en de Baas van die wereld.
Uiteindelijk komt Bruno oog in 00og
te staan met zijn grootste vijand: Mr.
Kaluppke, de chef van zijn vader!

1) Score: Bruno krijgt 5 punten voor
elke vijand die hij verslaat, 30
punten voor elke Baas Vijand die
hij verslaat en t voor elk

snoepje dat hij opraapt.
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2 Vitality Points: Each time Bruno suffers

damage from an enemy or dangerous terrain,
points vanish from this gauge. When all of the
points disappear and Bruno suflers damage,
he loses a Life.

Lives: When Bruno's Lives run out, the game
ends. Pick up an extra Life with every 1,000
points Bruno scores

» Sweets: This indicator shows the percentage

of sweets Bruno has picked up so far (there
is a special bonus for collecting 100%). When
Bruno has picked up enough sweets to exit
the stage, the indicator will flash.
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@2

Lebenskraft-Punkte: Wenn Bruno von
einem Gegner getroffen wird oder in
gefahrliches Gelande gerat, reduzieren sich
die Punkte dieser Anzeige. Wird Bruno
getroffen, wenn keine Lebenskraft-Punkte
mehr vorhanden sind, veriert er ein Leben.

Leben: Wenn Bruno alle seine Leben
verloren hal, ist das Spiel zu Ende. Far
jeweils 1000 gesammelte Punkte erhalt
Bruno ein zuséatzliches Laben.

- SliBigkeiten: Diese Anzeige informiert Sie
uber den Prozentsatz der Gummibérchen, die
Bruno eingesammelt hat — 10r 100% gibt es
einen besonderen Bonus. Sobald Bruno
genug Naschwerk gesammell hat, um die
Stufe zu verlassen, beginnt diese Anzeige zu
blinken.

2

Points de vitalité: Chaque fois que Bruno
souffre de I'action d'un de ses ennemis
contre lui ou se trouve en terrain dangereux,
des points disparaissent du compteur.
Lorsque ce demier esl a zéro et que Bruno
endure un coup, il pert une vie.

Vies: Lorsque Bruno n'a plus de vies, le jeu
est terminé. Vous avez une vie
supplémentaire chaque fois gue Bruno
marque 1 000 poinlts.

Friandises: Cet indicateur affiche le
pourcentage de friandises que Bruno a
accumulé jusqu'a maintenant (il y a un bonus
spécial s'il en collecte 100 %). Lorsque Bruno
a suffisamment de friandises pour passer a la
phase suivante, l'indicateur clignote.
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Vitality Points (Puntos de
vitalidad): Cada vez que Bruno
sufra danos por parte de un
enemigo o por el terreno
peligroso, perdera puntos en su
indicador. Cuando hayan
desaparecido todos los puntos y
Bruno sufra danos, perdera una
vida.

Lives (Vidas): Cuando
desaparezcan las vidas de
Bruno, terminara el juego.
Hagase con una vida adicional
por cada 1.000 puntos que
consiga Bruno.

. Sweets (Dulces): Este indicador

le mostrara el porcentaje de
dulces que ha agarrado Bruno
hasta ese momento (hay una
bonificacion especial por agarrar
el 100%). Cuando Bruno haya
agarrado dulces suficientes para
salir de una etapa, destellara el
indicador.

@ Punti di vitalita: Ogni volta che

@

Bruno viene danneggiato da un
nemico o dall'ambiente in cui si
muove, perde punti. Se li perde
tutli e poi subisce altri danni,
perde una vila.

Vite: Quando Bruno finisce le
sue vite, il gioco termina. Ogni
1.000 punti conquistati sono
un'altra vita per Bruno.

Dolci: Questo indicatore indica la
percentuale di dolci che Bruno ha
raccolto sinora. Raccogliendoli
tutti si riceve un pramio speciale.
Se Bruno ha ricevuto abbastanza
premi da polersene andare,
lindicatore lampeggia.

@I

Energimatare: Varje gang Bruno
tar emot en small fran en
maotstandare eller f6rolyckas |
farlig terrang, 1orsvinner ett steg
frAn métaren, Nar mataran nar
botten forlorar du ett liv.

Liv: Spelet &r dver nar Brunos
inte har nagra liv kvar. For vart
tusende poang far du etl extra liv.

Karameller: Den har indikatorn
visar hur manga procent av
karamellerma Bruno plockat upp
hittills (om du plockar upp alla
karamellerna — 100% — sa far
du en specialbonus). Indikatorn
bérjar blinka nar Bruno plockat
upp tillrackligt manga karameller
{or att lAmna zonen.

2 Energiemeter: Elke keer als

Bruno gewond raakl door een
vijand of op gevaarlijk terrein,
verliest hij energiepunten,
Wanneer Bruno gewond raakt als
alle punten op zijn, veriiest hij
een leven.

' Levens: Het spel is afgelopen als

Bruno geen levens meer heeft.
Door 1 000 punten te scoren,
krijgt Bruno er een extra leven bij.

@ Snoepjes: Deze meter geeft aan

hoeveel procent van de snoepjes
Bruno tot nu toe heeft opgeraapt
(bij 100% krijg je een speciale
bonus). Als Bruno Henceg
snoepjes heeft opgeraapt om het
gebied te kunnen verlaten, begint
deze meter te knipperen.
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Otti-ltems

1) Jelly Babies boost Bruno's score.
2 Milk restores Vitality Points.
@ Springs are there to be bounced on.

@ Blocks can be sucked and held with Bruno's
trunk and then used to fire at enemies or to
climb on,

& Switches activate special functions, such as
opaning doors.

% Jack in the Box is a check point. When
Bruno loses a life he will go back to the last
one he touched. If he has not touched any,
he return to the beginning of the stage.
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Otti-Gegenstande

1 Sammein Sie Gummibarchen, um Brunos
Punktekonto zu erhéhen.

@ Milch erhéht die Punktzahl von Brunos
Lebenskraft-Anzeige.

@ Die Federn kdnnen als Trampolin benutzt
werdan.

@ Bruno kann mit seinem Rassel Blocke
aufheben, tragen oder seinen Gegnern
entgegenschlieudem; auBerdem kann er aut
die Blocke klettern,

5 Die Schalter aktivieren verschiedene
Spezialfunktionen, zum Beispiel lassen sich
damil Turen 6ffnen.

@ Das Stehaufminnchen dient sozusagen als
Kilometerstein. Wenn Bruno ein Leben
verliert, wird er zum letzten berthrien
Stehaufmannchen zurliickgeschickt. Hat er
kein Stehaufmannchen berihrt, muB Bruno
wieder am Anfang der Stufe beginnen.

Items Otti

1 Les Bonbons-Bébés en Gelée augmentent
le score de Bruno.

2 Le Lait restitue las Points de Vitalité.
@ Les ressorts sont icl pour faire rebondir.

@ Les Blocs sont aspirés et maintenus avec la
trompe de Bruno qui les utilisert pour monter
dessus ou pour les lancer sur ses ennemis.

@ Les commutateurs activent certaines
fonctions comme I'ouverture des portes,

© Le diable dans sa boite ast une borne de
controle. Lorsque Bruno perd une vie, il
retourne au demier diable qu'il a touché. S'il
n'a pas touché de diable, il est renvoyé au
commencement de la phase.




Otti-Objetos

)

' Los munecos de caramelo

aumentaran el marcador de
Bruno.

- La leche hara que recupere los

puntos de vilalidad.

' Los muelles eslan para que salte

sobre ellos,

Los bloques puaden ser
aspirados y Bruno los podra
mantener en su hocico para
dispararlos contra los enemigos o
para escalar.

Los interruptores activaran
funciones especiales, como la
apertura de puertas.

La caja de sorpresas es un
control. Si Bruno pierde una vida,
retrocedera hasta el Gltimo que
haya tocado. Si no ha tocado
ninguno, volvera al principio de la
etapa.

@

Ottioggetti

() Le bamboline dolci aumentana il
punteggio conquistato da Bruno.

@ Il latte aumenta | punti di vitalita.
ﬂil Le molle servono per saltare.

@ | blocchi possono venire
succhiati e trattenuti dalla
proboscide di Bruno e quindi
usali per colpire nemici o per
salirvi sopra.

% Gli interruttori attivano speciali
funzioni, ad esempio l'apertura di

porte.

% |l pupazzo a molla & il punto cul
Bruno fa ritorno se perde una
vita. Ogni volta, Bruno toma
all'uitimo pupazzo a molla che ha
toccato, Se non ne ha toccano
nessuno, torna all'inizio della fase
del gioco.

Otti-foremal

W Plocka pa dig gelégodis for atl
Oka ditt poangantal.

2 Svep en flarra mjolk or att aterfa
energi.

@ Hoppa pa stalfjadrar 16r att
studsa ivag hogt upp i luften.

@ Bruno kan plocka upp och bara
klossar med sin snabel, I6r att
senare skjula ivag dem och
krossa fiender.

® Hoppa pa omkopplare or atl
aklivera specialfunktioner, som t.
ex. att Gppna lonndarrar,

© Gubben-i-ladan ar en
kontrollstation. Nar Bruno forlorar
ett liv, fortsatler spelet fran den
senaste gubben-i-ladan han
vidrart. Om Bruno kolar innan
han hunnil vidrora en av dessa
leksaker, sa maste du borja om
fran borjan av den zonen,

Otti-Voorwerpen

@ Jelly babies laten Bruno's score
flink stijgen.

@ Melk zorgt voor extra Energie
Punten.

@ Veren gebruik je om op te
springen.

@ Blokken kan Bruno naar zich loe
zuigen en vasthouden met zijn
slurf om daarna op vijanden af le
schieten of om er bovenop te
kKlimmen.

-

% Met schakelaars kun je
bepaalde functies activeren,
zoals het openen van deuren.

® De Clown in't Doosje is een
belangrijk punt. Als Bruno een
Leven verliest gaat hij terug naar
de laatste Clown die hij heeflt
aangeraakt. Wanneer hij er geen
één heeft aangeraakt, keert hij
terug naar het begin van het
gebied
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@ Paper is worth 100 points. One sheet falls @ Die Paplere von Brunos Vater sind jeweils 7 Le papier vaut 100 points. Un papier tombe

during each slage of the game. Make sure 100 Punkte werl. In jeder Stufe finden Sie durant chague phase du jeu. Ramassez-les
you collect them all. einen Bogen. Sammeln Sie alle Papiere ain, bien tous pour aller jusqu'au bout du jeu !
um das Spiel beenden zu kénnen.
@ Exit marks the end a stage. Touch it to move ® La sortie marque la fin d'une phase.
1o the next stage in your quest. If you have ¥ Der Ausgang markien das Ende jeder Stufe, Touchez ce signe pour passer a la phase
collected the necessary percentage of Jelly Beruhren Sie das Symbol, um zur nédchsten suivante de voltre recherche. Si vous avez
Babies, Bruno disappears in a shower of Stufe zu gelangen. Wenn Sie den ramassé un pourcentage suffisant de
sweels, If the Jelly Baby above the Exit is erforderlichen Prozentsalz von Bonbons-Bébés en Gelée, Bruno disparaitra
flashing, you have to go back and search for Gummibarchen gesammell haben, sous une avalanche de sucreries; si un Bébé
more Jelly Babies. verschwindet Bruno unter einer Lawine von en Gelée apparait au-dessus de Exit qui
SUBigkeiten; waren Sie beim Einsammeln clignole, vous devrez revenir en arriére at
nicht fleiig genug, erscheint ein chercher des Bonbons-Bébés en Gelée
Gummibarchen (ber dem Ausgang. Dies supplémentaires !
bedeutet, daB Sie zurickgehen und weiteres
Naschwerk sammein missen.
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7 El papel vale 100 puntos.

Durante cada etapa del juego

caera una hoja de papel.
Asegurese de agarrarias todas

para completar el juego.

' La salida senala el final de una

etapa. Téquela para desplazarse
hasta la siguiente etapa de su
busqueda. Si ha agarrado el
porcentaje necesario de
mufiecos de caramelo, Bruno
desaparecera entre una ducha
de dulces. Si parpadea el
mufieco de caramelo que esla
sobre la sallda, tendra que volver
a buscar mas munecos.

@ Un foglic di carta vale 100 punti,

&

Ne cade uno in ciascuna fase del
gioco. Raccoglieteli tutti prima
della fine del gioco.

L'uscita indica la fine di una lase
del gioco. Toccatela e potrete
passare alla lase successiva. Se
avete raccolto abbastanza
bamboline doici, Bruno scompare
in una pioggia di dolci, altrimenti
appare sopra l'uscita una
bambilina dolce. Dovete tornare
indietro e cercare altre bamboline
dolci.

- En utgang

@ Varje papper ar vart 100 poéng.

Ett enda pappersark singlar ner |
varje zon. Samia pa dig allihop,
man ska halla rent omkring sig!

markerar slutet pa
varje zon. Ror vid den har
symbolen for att fortsatia till
nasta zon. Om du har roffal at dig
tillrackligt med gelégodis
forsvinner Bruno i en
karamelifontan. En blinkande
godisbit ovaniér utgangen
betyder att du inte samlat pa dig
tillrackligt mycket, och da &r det
bara att vanda om och fa ihop
mer godis!

@ Papier is 100 punten waard. In

elk gebied van het spel vall er
gen vel papier. Zorg dat je ze
allemaal te pakken krijgt om het
spel af te kunnen maken.

Exit geeft het einde van een
gebied aan. Raak dit Voorwerp

aan om naar een volgend gebied
te gaan tijdens jouw speurtocht.
Als je het vereiste percentage
Jelly Babies al verzameld hebt,
verdwiint Bruno in een regen van
snoepjes. Maar als de Jelly Baby
boven Exit begint te knipperen,
moet je leruggaan en meer Jelly

Babies zoeken.
»



Lollies

In addition to boosting your score, each time you
collect three Lollies, you receive a bonus. It
depends on the color combination you have
picked up.

3 Red ........... Freeze: Stops the mation of all
enemies in the stage.

3 Green ....... Shoes: Speeds up Bruno's
movement for a short time.

3 Yellow ....... Superfant: Press the JUMP

Bulton while pressing the D-Button
up and Bruno becomes able to fly
for a short time.
2 Red,
1 Yellow ..... Shield: Bruno becomes invincible
for a short ime.
1 Green, 1 Red,
1 Yellow ..... Bomb: Destroys all enemies on
screen.

These special bonus skills last for a imited time,
shown at the top left of the screen. Try other
combinations ol Lollies for more effects.

Lollis

Die eingesammelten Lollis erhdhen lhren
Punktestand, und fir jeweils drei Lollis erhalten
Sie einen Bonus, der von der Farbkombination
Ihrer Lollis abhangt. Einige Beispiele:

3 rote
Lollis ....... Erstarrung: Alle Gegner werden
bewegungsunfahig.
3 grine
Lollis ... Laufschuhe: Bruno wird fur kurze
Zeil etwas flinker.
3 gelbe
Lollis ....... Superfant: Halten Sie die
Richtungstaste nach oben gedriickt
und drucken Sie die Sprungtaste —
Bruno kann nun fur kurze Zeil
fliegen.
2 rote, ein gelber
Lolk ........ Schild: Bruno wird tir kurze Zeit
unverwundbar.

1 griner, 1 roter, 1 gelber
Lolli ........ Bombe: Beseiligt alle Gegner auf
dem Bildschirm

Diese speziellen Hiltsmittel sind nur fir eine
begrenzte Zeit wirksam. Versuchen Sie, auch
Lollis in anderen Farbkombinationen zu
sammein, um weitere Sonderelfekte zu
erreichen.

Sucettes

En plus d'augmenter volre score, chaque fois
que vous ramassez trois Suceltes, vous recevez
un bonus. Celui-ci dépend de la combinaison
des sucettes que vous avez ramasseées.

3 rouges ...... Immobilisation: arréte les
mouvements de tous les ennemis
a l'écran.

Jverts ......... Chaussures: accélérent les
mouvemenlts de Bruno pendant un
court moment.

J jaunes ....... Superfant: pour que Bruno vole
pendant un court moment,
appuyez en méme temps sur le
Bouton 1 et sur le Bouton D vers

le haut.
2 rouges,
1 jJaune ....... Bouclier: Bruno devient invincible
pendant un petit moment.
1 vert, 1 rouge,
1 jaune ....... Bombe: détruit tous les ennemis a
I'écran.

Les avantages de ces bonus spéciaux durent un
temps limité, indiqué dans le coin supérieur
gauche de |'écran. Essayez d'autres
combinaisons de Sucettes pour obtenir des
effets supplémentaires.




Polos

Ademas de aumentar su marcador,
cada vez que consiga tres polos,
recibira una bonificacion.
Dependera de la combinacidon de
colores que haya agarrado.

3 rojos ......... Freeze
(Congelacion):
Detiene el movimiento
de todos los enemigos
an esa etapa.

3 verdes ...... Shoes (Zapatos):
Acelera el movimiento
de Bruno durante un
breve periodo de
liempo.

3 amarillos ... Superfant: Presione
el boton JUMP (Salto)
mienliras prasiona el
botén D hacia arriba y

Bruno podra volar
durante un breve
periodo de tiempo.
2rosy1
amarillo ...... Shield (Refugio):
Durante un tiempo

Bruno sera invencible.
1 verde, 1rojoy 1
amarillo ...... Bomb (Bomba):
Destruira a todos los
enemigos de la
pantalla.

Eslas habilidades especiales de
bonificacion duran un tiempo
limtado, que se muestra en la parte
superior izquierda de la pantalla.
Intenle conseguir otras
combinaciones de polos para
obtener mas efectos.

| lecca lecca
| lecca lecca aumentano Il vostro

punteggio ed in pil, se ne

raccogliete tre, ricevete un premio
speciale. |l tipo di premio speciale

dipende dal colore dei lecca lecca.
Ad esempio:
3 lecca lecca

rossi ........ ... Congelamento:
Immaobilizza tutli i
nemici sullo schermo

3 lecca lecca

verdi ........... Scarpe: Accelerano
per breve tempo i
movimenti di Bruno.

3 lecca lecca

gialli ........... Superfante: Premete
il pulsante 1 e
contemporanea-menie
premete quello D in
alto e Bruno pud
volare per qualche
tempo.

2 lecca lecca rossi,

1 giallo ....... Scudo: Bruno diviene
per breve tempo
invincibile.

1 lecca lecca verde,

1 rosso ed uno

giallo .......... Bomba: Distrugge
tutti | nemici sullo
schermao.

L 'effetto dura solo per il tempo
indicato nell'angolo sinistro in alto

sullo schermo. Provate a raccogliere

| lecca lecca In altre combinaziont
per ottenere altri effetti.

Slickepinnar
Slickepinnar okar inte bara pa ditt

poangantal—varje gang du samlat
ihop tre slickepinnar far du dven en

bonus. Vad for slags bonus du far

beror p4 den kombination &

slickepinnar du plockat ihop.

3 rbda .......... Frysning far alla
molsténdare i zonen
att stanna upp och sta
stilla.

3 grona ........ Skor okar Brunos
hastighet ett kort tag.

3gula ......... Stalfanten: vicka
styrtangenten D uppat
samlidigt som du
trycker pa
hoppknappen och
plotsligt kan Brune
fiyga, om an bara tor
eft kort tag.

2 roda,

1gul....... Enskéld gor Bruno
osarbar for ett kort tag.

1 grén, 1 rod,

PO En bomb mejar ner
alla fiender pa
skarmen.

Dessa specialbonusar ar

tidsbegransade, och den

aterstadende tiden visas uppe |

vanstra hornet pa skarmen. Forsdk
med olika slickepinnskombinationer
for att utlosa andra spannande
eflekler.

Lollies

Als je drie Lollies verzamelt, knijg je
niet alleen punten, maar ook een
bonus. Deze wordt bepaald door de
combinatie van kleuren die je

opgeraapt hebl.

3 rode ......... Bevriezen: Alle
vijanden in een gebied
staan onbeweeglijk
stil.

3 groene ...... Schoenen: Bruno kan
zich een tijdje sneller

bewegen.
3gele........ Superfant: Druk op

de JUMBsloets terwijl

je de R-loets omhoog

indrukt om Bruno een

tiidie te laten viiegen.
2 rode,

1 gele ......... Schild: Bruno wordt
een lijdje
onkwatsbaar.

1 groene, 1 rode,

1 gele ......... Bom: Vernietigt alle
vijanden op het
scherm.

Deze speciale bonus
eigenschappen werken gedurande
een beperkie tijd, die links bovenaan
het scherm wordt aangegeven.
Probeer ook andere combinaties
van Lollies te maken om andere
effacten le krijgen.
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Otti-Worlds

The House

Bruno’s toys have gone berserk! Leap between
the building blocks with an eye out for robots,
spinning tops, bouncing balls and model planes.

The Basement

Creep carefully through dark and dingy cavemns
filled with crawling centipedes, jumping spiders
and dripping acid. Watch out for the Otti Devil in
the boiler room.

The Construction Site

Balance on scaffolding and crawl through sewer
pipes, with moles, bees and oil drums adding
danger to your jourmney.

Die Otti-Welten

Das Haus

Brunos Spielzeuge laufen Amok! Klettern und
springen Sie zwischen den Baukldtzen umher,
wobei Sie den Spielzeugrobotern, rotierenden
Kreiseln, hupfenden Béllen und tieffliegenden
Modellflugzeugen moglichst aus dem Weg
gehen sollten.

Der Keller

Bewegen Sie sich auBlerst vorsichtig an diesem
dunklen und feuchten Ort, an dem es von
widerlichen TausendfuBBlern und springenden
Spinnen nur so wimmelt; dazu tropft von der
Decke gefahrliche Saure. Hiten Sie sich
besonders vor dem Otti-Teufel im
Heizkesselraum.

Die Baustelle

Balancieren Sie auf schwankenden Geriisten
und kriechen Sie durch dunkie Abfluf3rohre.
Geschaftige Maulwurfe, Bienen und plétzlich
losrollende Olfasser sind nur einige der
Gefahren, die aul Sie warten.

Les mondes Otti

La maison

Les jouets de Bruno sont devenus fous | Sautez
et grimpez sur les blocs de construction en
gardant un oeil sur les robots, les toupies, les
balles qui rebondissent et les maquetles
d'avions.

Le sous-sol

Avancez avec précautions dans ces cavernes
sombres, pleines de déchels, grouillantes de
mille-pattes, d'araignées bondissantes et
d'acide qui goutte. Attention au diable dans la
chauffene !

Le chantier de construction

Failes de I'équilibre sur les échaffaudages et
rampez dans les canalisations des égouts au
milieu des taupes travailleuses, des abeilles
bourdonnantes et des barils de pétrole qui
roulent sur vous rendant votre voyage encore
plus périlleux.



Les mondes Otti-Worlds

La casa

Los juguetes de Bruno se han vuelto
locos. Salte por entre los bloques
del edificio, teniendo cuidado con
los robots, las peonzas, las pelotas
que botan y las maquetas de
aviones.

El sotano

Deslicese con cuidado a traves de
cuevas oscuras y sordidas llenas de
perezosos ciempiés, arafas
saltarinas y acido goteante. Tenga
cuidado con el Otti demonio en la
sala de calderas.

E! edificio en construccion

Aguante el equilibrio sobre
andamios y arrastrase por
alcantarillas. Los topos, las abejas y
los barriles de petrdleo anadiran
peligro a su viaje.

Gli ottimondi

La casa

I giocattoli di Bruno sono impazziti.
Saltate fra | blocchi sempre facendo
attenzione ai robot giocatiolo, alle
trottole, alle palle e agli aeroplani
maodello.

Lo scantinato

Questo luogo tenebroso @ pieno di
millepiedi, ragni ed acido che cola
dalle pareti. Fate attenzione
all'Ottidemonio che si nasconde
nella stanza del bruciatore del
riscaldamento!

Il cantiere

Camminate in equilibrio su
impalcature e strisciate attraverso i
tubi, facendo attenzione alle api, alle
talpe ed ai barili di benzina.

Otti-omraden

Huset

Brunos leksaker gar barsdrkagang!
Hoppa fran byggkloss till byggkloss i
Brunos sovrum, och hall dig borta
fran robotar, snurror, studsbollar och

dykande modeliflygplan.

Kryp forsiktigt genom detta morka,
sjabbiga stalle som ar fullt av
tassande tusenfotingar, hoppande
spindlar och drypande syra. Se upp
for Otti-djavein | pannrummet!

Byggarbetsplatsen

Balansera langs med
byggnadsstaliningarna och kravia
genom avioppsroren; mullvadar, bin
och oljefat star for overraskingarna

pa din vag.

Otti-Werelden

Het Huis

Bruno's speelgoed is dolgedraaid’
Glip tussen de bouwblokken door

terwijl je uitkijkt voor robots,
draaiende tollen, stuiterende ballen
en modelviiegtuigjes.

De Keider

Kruip voorzichtig door donkere en
enge grotten die vol zitten met
kruipende duizendpoten, springende
spinnen en druipend zuur. Kijk uit
voor de Otti Duivel in de
Ketelkamer. -

De Bouwplaats

Houd je in evenwicht op steigers en
kruip door ricolbuizen, meat mollen,
bijen en olievaten die je reis extra
gevaarlijk maken.



The Office

Technology has run amok, with menacing
vacuum cleaners and giant office machines Not
even Mrs. Hoppman, the cleaning lady, is quite
what she seems.

The Jungle

Dad's workplace is transformed into a jungle of
office plants, plagued by buzzing wasps and
prowling natives.

If Bruno finds his way through all these
battlegrounds, he has to fight one more enemy
— Mr. Kaluppke, his father's real boss.

Das Biro

Dieses Biiro ist ein technologischer Alptraum
voller unheimlicher High-Tech-Geréte,
drohender Staubsauger und riesiger
Buromaschinen. Selbst Frau Hoppmann, die
Putzfrau, ist nicht das, was sie zu sein scheint!

Der Dschungel

Im undurchdringlichen Dschungel der
Buropflanzen stof3en Sie unversehens auf
riesige Baumhauser aus Bambus.
Angrifislustige Wespen umschwirren Sie, und im
Unterholz lauern feindselige Ureinwohner!

Solite es Bruno gelingen, auch dieses
Schiachtfeld unbeschadet zu durchqueren, muB
er sich nach in einem letzten Kampl bewahren
— gegen Herrn Kaluppke, den Chef seines
Vaters!

Le bureau

La technologie est devenue folle furieuse avec
des aspirateurs et des machines de bureautique
géantes menagants. Méme Mme Hoppman, la
femme de ménage n'est pas exactement ce
qu'elle a l'air d'étre.

La jungle

Le lieu de travail de papa s'est transformé en
une jungle de plantes de bureaux envahies par
les guépes bourdonnantes et les indigénes qui
rodent aux alentours.

Si Bruno réussit a s'y retrouver dans ce terrain
hostile, il devra se ballre contre un ennemi
supplémentaire — M. Kaluppke, le chel de son

pere !




La oficina

|.a tecnologia lo ha destruido todo
gon aspiradoras amenazadoras y
maquinas de oficinas gigantes. Ni
siquiera la Sra. Hoppman, la mujer
de la limpieza, es lo que parece.

La jungla

El lugar de trabajo de papa se ha
transformadeo en una jungla de
plantas de oficinas, plagadas de
abispas zumbadoras y de nativos
que andan merodeando.

Si Bruno sale airoso en todos estos
campaos de batalla, lendra que
luchar contra otro enemigo mas: el
Sr. Kaluppke, el jele de su padre.

L'ufficio

In ufficio la tecnologia sembra
essere impazzila: le aspirapolveri e
le copiatrici sono mostri
pericolosissimi, Perfino la donna
delle pulizie, la Sig. ra Hoppman,
non @ innocua come sembra.

La giungla

Le attrezzalure dell'ufficio si
trasformano in una giungla tropicale
dove le api ronzano e del selvaggi si
nascondono nel cespugli.

Se Bruno riesce a superare questi
ostacoli, deve affrontare il Sig.
Kaluppke, il capufficio di suo padre.

Kontoret

Kontorstekniken i6per tydligen
amok, och du maste ta dig 16rbi
dundrande dammsugare och
kolossala kontorsmaskiner. Inte ens
Fru Hoppman, staderskan, verkar
vara sig riktigt lik!

Djungein

Pappas arbetsplats har forvandlals
till en djungel av kontorsvaxter som
kryllar av ilskna getingar och ilivilliga
infodingar!

Om Bruno lyckas ta sig igenom alla

dessa slagfalt heilskinnad maste han

anda ta sig an en sista motstandare
— herr Kaluppke, farsans boss!

Het Kantoor

De technologie is helemaal gek
geworden, mel dreigende
stofzuigers en reusachtige
kantoormachines. Zelfs mavrouw
Hoppman, de schoonmaakster, 1s
niet zo aardig als ze er uit ziet,

De Jungle

Vader's kantoor is veranderd in een
jungle van kantoorplanten, onveilig
gemaakt door zoemende wespen en
enge inboorlingen.

Als Bruno al deze gevaarlijke
gebieden overieeft, moet hij nog één
vijand versiaan — Mr. Kaluppke, de
baas van zijn vader.



Game Over/Continue

Bruno can slart with three, five, seven or nine
Livas. The game ends when he loses them all
and the Continue screen appears. To continue a
game, press Bution 1 belfore the timer runs out
You will resume the game from the beginning of
the Otti-World where you lost your last life. An
extra Continue is awarded il you rescue Bruno's
girifriend.

CONMTIMUE

Spielende/Fortsetzung

Das Spiel endet, wenn Sie alle lhre Leben

verioren haben; darauthin erscheint der

Continue-Bildschirm. Um das Spiel fortzusetzen,

dricken Sie die Taste 1, bevor der Timer
abgelaufen ist, thr Spiel beginnt dann von der
ersten Stufe der Otti-Welt, in der Sie Ihr letztes
Leben verloren haben. Wenn Sie Brunos
Freundin retten, erhalten Sie eine zusétzliche
Fortsetzungsmoglichkeit,

CONTINUATION/FIN DE LA
PARTIE

Bruno peut commencer avec lrois, cing, sept ou
neuf vies. Le jeu se termine lorsqu'il a perdu
loules ses vies et que I'acran Continue
(continuation) apparait. Pour continuer une
partie, appuyez sur le Bouton 1 avant que le
limer n'arrive a sa fin, Vous reprendrez le jeu au
debut du monde Otti ou vous aurez perdu volre
derniére petite vie. Un “Continue”
supplémentaire vous sera attribué si vous
sauvez la petite amie de Bruno.



Fin de juego/Continuacion

Bruno podra empezar con tres,
cinco, siete o nueve vidas. El juego
lerminara cuando las plerda todas y
aparezca la pantalla Continue
(Continuacion), Para continuar un
juego, presione el boton 1 antes de
que se pare el crondometro. Podra
retomar el juego desde el principio
del Otti-Mundo en que haya perdido
su ultima vida, Tendra una
Continuacion adicional si logra
rescatar a la amiga de Bruno.

Fine/prosecuzione del
gioco

Bruno pud iniziare il gioco con lre,
cinque sette o nove vite. |l gioco
termina quande perde tutte le vite
ed appare lo scharmo di
continuazione “Continue...". Per
proseguire il gioco, premete il
pulsanta 2 prima che il timar arrivi a
zero. Riprenderete il gioco dall'inizio
dell'Ottimondo nel quale avete perso
la vostra ultima vita. Un "Continue”
axtra vi viene dato se salverate
Famichetta di Bruno.

Spelets slut/fortsattning

Bruno kan borja med antingen 3, 5,
7. eller 9 liv. Spelet ar 6ver nar han
forlorat dem alla, och da visas
CONTINUE-skarmen, dar du kan
valja om du vill fortsatta eller ta en
paus i spelandet. For att fortséatta
spelet, tryck pa knapp 1 innan
timern nar noll. Du fortsatter spelel
frAn borjan av det Otti-omrade du
befann dig i nar spelet tog slut. Du
belonas med en extra chans att
fortsatta om du lyckas befria Brunos
flickvan.

Einde van het Spel/
Doorgaan

Bruno kan met drie, vijf, zeven of
negen Levens starten. Het spel
eindigt als hij ze allemaal verliest,
waarna het Continue (Doorgaan)
scherm verschijnt. Om door te gaan
met het spel, druk je op Toets 1
voordat de timer op nul komt e
staan. Dan ga je verder met het spel
vanaf het begin van de Otti-Wereld
waarin je je laatste Leven verloren
hebt. Je kunt een extra Continue
verdienen als je Bruno's
vriendinnetje redt. »
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Passwords

You get a password each time you get through
an Otti-World. This enables you to jump back
into a game where you left off. Select Password
from The Ottifants Menu screen, and use the D-
Button to cycle through the characters. Press
Button 1 or 2 to enter that character. If you make
a mistake and want to go back, press the D-
Bulton left until you reach the character you
want to correct. When you have entered your
password, press Butlon 1 or 2 to move to The
Ottifants Menu screen. Select Start and you'll
retum 1o the Otti-World where you left off.
Otherwise it's back o the start of the first Otti-
World.

HT"'

Kennworter

Nachdem Sie eine Otli-Welt hinter sich gebracht
haben, erhalten Sie ein Kennworl fur die
ndchste Spielstufe, Wenn Sie ein Spiel von
dieser Stufe beginnen mbchten, wéhlen Sie
“Password” (Kennwort) im Hauptmend, um den
Kennwort-Bildschirm aufzurufen. Dricken Sie
die Richtungstaste nach oben oder unlen, um
einen Buchslaben anzuwihlen, und dricken Sie
Taste 1 oder 2, um den angewahlten
Buchstaben einzugeben. Sollte thnen ein Fehler
unterlaufen, dricken Sie die Richtungstaste
nach links, bis das zu korrigierande Zeichen
angewahit ist; geben Sie dann den neuen
Buchstaben ein wie oben baschrieben. Wenn
Sie das Kennwort korrekt eingegeben haben,
dricken Sie Taste 1 oder 2 zur Bestatigung.
Nun erscheint wieder das Hauptmend. Wahlen
Sie “Start”, um das Spiel von der gewiinschten
Spielstufe aus zu starten. Falls Sie ein
ungultiges Kennwort gingegeben haben, baginnt
das Spiel am Anfang der ersten Otti-Welt.

Mots de passe

Pour acceder a un monde Otti, vous recevez un
mot de passe. |l vous permet de revanir dans
une partie a I'endroit ou vous vous étiez arrété.
Sélectionnez Password (mot de passe) sur
I'écran titre et utilisaz le Bouton D pour passer
d'un caractére a l'autre. Appuyez sur le Bouton
1 ou 2 pour entrer ce caractére. Si vous vous
trompez et voulez revenir en arniére, appuyez
sur le Bouton D de gauche jusqu'a ce que vous
arriviez sur le caractére que vous voulez
corriger.

Lorsque vous avez entré votre mot de passe,
appuyez sur le Bouton 1 ou 2 pour passer a
I'écran litre. Sélectionnez Start (lancement du
jeu) et vous reviendrez au monde Otti & I'endroit
ou vous l'aviez quitté. Autrement, le jeu revient
au débul du premier monde Otti.




Contrasenas

Obtendra una contrasefia cada vez
que pase por un Otti-Mundo. Esto le
parmitira saltar hacia atras en un
juego que haya abandonado.
Seleccione Contrasena de la
pantalla del Titulo, y use el boton D
para pasar los caracteres. Presione
los botones 1 o 2 para introducir el
caracter. Si comete un error y quiere
volver hacia atras, presione el Boton
0 a la izquierda hasta que llegue al
caracter que quiere corregir.
Cuando haya introducido su
contrasefa, presione los botones 1
0 2 para pasar a la pantalla del
Thulo. Seleccione Inicio y volvera al
Otti-Mundo que dejo atras. De lo
contrario, volvera al principio del
primer Otti-Mundo.

Parole d’'ordine

Ogni volta che superate un
Ottimondo ricevete una parola
d'ordine. Per introduria e continuare
il gioco da dove lo avevale
interrotto, scegliele “Password” sullo
schermo del titolo e premete il
pulsante D per passare in rassegna
le lettere. Premele il pulsante 1 0 2
per introdurre il carattere che vi
interessa. Se late un errore @ volete
torare indietro, premete il pulsante
D a sinistra sino a raggiungere il
caratlere da correggere. Per
impostare la parola d'ordine,
premete il pulsante 1 0 2 e tornerete
allo schermo del titolo. Iniziando il
gioco, vi trovereta nell'ultimo
Ottimondo che avete visitato.
Altrimenti, riprandete il gioco
dall'inizio. S

Losenord

Varje gang du tar dig igenom eft
Otti-omrade far du ett idsenord som
tar dig vidare till nasta omrade. For
att mata in ditt ldsenord och fortsatia
déar du slutade, valj PASSWORD
fran rubrikskarmen. Vicka

styrtangenten D uppat eller nerat 6r
att ga igenom bokstaverna, och

tryck darefter pa antingen knapp 1
eller 2 tor att mata in ditt val. Om du
matar in fel bokstav och vill ga
tillbaka, vicka styrtangenten D at
vanster tills du kommer till den
bokstav du vill ratta till. Tryck pa
antingen knapp 1 eller 2 for att mata
in ditt I6senord och ga tillbaka till
rubrikskarmen. Valj START och
tryck darefter pa knapp 1 eller 2.
Efter detta bor det Otti-omrade 16r
vilket du matat in losenordet dyka
upp. Om du rakat mata in fel
losenord kommer du till
introduktionsscenen {0r det forsta
Otti-omradet.

Paswoorden

ledere keer als je een Otti-Wereld
doorgaat, krijg je een paswoord. Met
dit woord kun je altijd terugkeren
naar het punt in het spel waar je een
vorige keer geslopt benl. Kies voor
“Password” op hel The Ottifants
Menu scherm en gebruik de R-Toets
om de letters langs te gaan. Druk op
Toets 1 of 2 om een letter in te
voeren. Als je een fout maakt en je
wilt deze verbeteren, druk dan op
links op de R-Toels totdat je bij de
letter komt die je wilt veranderen.
Als je hel paswoord hgbt ingevoerd,
druk je op Toels 1 of 2 om terug te
gaan naar hel The Ottifants Menu
scherm. Kies voor Siart en speel
verder in de Otti-Wereld waar je
gebleven was. Anders moet je weer
helemaal aan hel begin van de
eerste Otti-Wereld beginnen.



High Score Screen

If you made one of the top five high scores, you
will be asked to enter your initials. Press the D-
Button to cycle through the characters, then
press Bution 1 or 2 to enter that character. If you
make a mistake and want 1o go back, press the
D-Button left until you reach the character you
want to correct. When you have entered your
initials, press Button 1 or 2.
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High-Score-Liste

Wenn Sie eine Punkizahl unter den besten fiinf
arreicht haben, kdnnen Sie Ihre Initialen in die
High-Score-Liste eintragen. Driicken Sie die
Richlungstaste nach oben oder unten, um einen
Buchstaben anzuwahlen, und driicken Sie Tasle
1 oder 2, um den angewahiten Buchstaben
einzugeben. Solite Ihnen ein Fehler unterlaufen,
dricken Sie die Richtungstaste nach links, bis
das 2u korrigierende Zeichen angewéhll ist;
geben Sie dann den neuen Buchstaben ein wie
oben beschrieben. Wenn Sie die Eingabe
beendet haben, dricken Sie Taste 1 oder 2 zur
Bestatigung.

Ecran des scores élevés

Si votre score se situe dans l'un des cing
meilleurs, on vous demandera d'entrer vos
initiales. Appuyez sur le Bouton D du haut ou du
bas pour passer d'un caractére a I'autre et
appuyez sur le Bouton 1 ou 2 pour entrer ce
caractére. Si vous vous trompez et voulez
revenir en arriére, appuyez sur le Bouton D de
gauche jusqu'a ce que vous arriviez sur le
caractére que vous voulez corriger. Lorsque
vous avez terminé d'entrer vos initiales,
appuyez sur le Bouton 1 ou 2,



Pantalla de alta
puntuacion

Sl usted ha conseguido uno de las
cinco mejores puntuaciones, le
pediran que introduzca sus iniciales.
Presione el Boton D para pasar los
caracteres, y luego presione los
botones 1 o0 2 para introducir ese
caracter. Si comele un-error y quiere
volver atras, presione el Botén D a
la izquierda hasta que llegue al
caracter que desea corregir,
Cuando haya introducido sus
Iniciales, presione los botones 1 0 2.

Schermo del punteggio
massimo

Se avete fatto un punteggio fra i
cinque piG alti, il gioco vi chiedera le
vostre iniziali. Premete il pulsante D
in alto o in basso par passare in
rassagna | caratteri e quindi il
pulsante 1 0 2 per impostarii. Se
late un errore e volete lornare
indietro, premete il pulsante D a
sinistra sino a raggiungere il
carattere da correggere. Per
impostare le vostre iniziali, premete
il pulsante 10 2.

Poéangrekord

Om du lyckas ta tillrickligt manga
poang 16r att hamna bland de fem
basta, kommer du att bli ombedd att
mata in dina initialer. Anvand
styrtangenten D 16r att ga igenom
bokstaverna, och tryck darefter pa
knapp 1 eller 2 16r att mata in ditt
val. Om du matar in fel bokstav och
vill ga tillbaka, vicka styrtangenten D
at vanster tills du kommer till den
bokstav du vill rafta till. For att mata
in dina initialer, tryck pa antingen
knapp 1 eller 2.

Het High Score Scherm

Als jouw score tot de vijf hoogste
bahoort, wordt je gevraagd om je
initialen in te voeren. Druk op de R-
Toets om de letters langs te gaan,
druk daarna op Toets 1 of 2 om die
letter in te voeren. Als je een fout
maakt en terug wilt gaan, druk je op
de R-toets op links totdat je de letter
ziet die je wilt verbeteren. Als je je
initialen ingevoerd hebt, druk je op
Toets 1 of 2.
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Otti-Hints

Check out Training mode first to get a feel for
the lay of the land without having to worry
about how many Jelly Babies you collect.

There are some hidden Bonus Areas full of
Jelly Babies and free from enemies. If you
are transported to one, the rule of thumb is

grab, grab, grab.

Remember the locations of swilches, some
stages have complicated switching systems.

Take your time, there are no bonusas to be
gained from rushing a stage.

If you can't reach a platform by jumping, try
sucking it with Bruno's trunk.

Otti-Tips

Verwenden Sie zu Anfang den TRAINING-
Modus, damit Sie sich mitl den
Gegebenheiten vertraut machen kénnen,
ohne daB Sie eine Mindestmenge von
Gummibérchen sammeln missen.

Es gibt im ganzen Spiel einige verborgene
Bonusraume voller Gummibéarchen und ohne
Gegner. Wenn Sie einen solchen Raum
finden, gibt es nur noch eines: einsammeln,
was das Zeug hait!,

Es ist emplehlenswert, sich die Lage der
Schalter einzupragen — einige Spielstufen
vertigen Ober ziemlich komplizierte
Schalteranordnungen.

Uberstirzen Sie nichts — Sie erhalten keinen
Bonus, wenn Sie eine Stufe in Rekordzeit
absolvieren.

Wenn Sie eine Plattform durch
Spingen nicht erreichen kbnnen, versuchen
Sie sie mit Brunos Rissel anzusaugen.

Conseils Oftti

Commencez & jouer dans le mode TRAINING
pour reconnaitre le lerrain sans devoir vous
inquiéter sur le nombre de Bonbons-Bébés
an Gelée que vous devez accumuler.

Il y a certaines zones de bonus cachées
pleines de Bonbons-Bébés en Gelée el sans
ennemis. Si vous étes transporté dans l'une
d'elles, la régle qui 8'impose est “ramassez,
ramassez, ramassez”.

Rappelez-vous des endroits de
commutateurs — Certaines phases sont
dotées de systémes de commutateurs
compliqués.

Prenez votre tamps, vous ne gagneraz aucun
bonus finissant une phase plus rapidement.

Si vous ne pouvez pas atteindre la plate-
forme en sautant, essayez de l'aspirer avec
la trompe de Bruno.



Otti-Pistas

En primer lugar juegue en el
modo de Entrenamiento para
familianizarse con el tlerreno sin
lener que preocuparse por la
cantidad de munecos de
caramelo a conseguir.

Hay algunas zonas de
bonificacion llenas de munecos
de caramelo y sin enemigos. Si
da con una de éslas, la regla a
sequir es agarrar, agarrar y
agarrar.

Hecuerde la ubicacion de los
iMerruplores, ya que algunas
elapas lienen complicados
sistemas de interruptores.

Tomeselo con calma, no
conseguira bonificaciones por
correr en una elapa.

Si no puede alcanzar una
plataforma saltando, intente
aspirarla con el baul de Bruno.

Suggerimenti

* All'inizio glocate nel TRAINING
(per principianti) dove potete
concentrare la vostra attenzione
sul gioco senza dovervi
preoccupare di quante bamboline
dolci avete raccolto.

« (Il sono aree premio nascoste
piene di bamboline dolci e libere
da nemici. Se ne trovate una
prendete tutio quello che potete.

* Cercate di ricordare la posizione
dei van interrutiori. Alcune fasi
hanno un sistema di interruttori
molto complicato.

» Fate con calma. Correndo non
guadagnate alcun punto.

* Se non riuscite a raggiungere
una certa piattaforma saltando,
provate a nsucchiarla con la
proboscide di Bruno.

Otti-tips

Lal din forsta spelomgang bl en
tréning, sa du fattar hur landet
ligger. Pa sa vis kan du
koncentrara dig mer pa hindren
an bry dig om att samia massor

av gelégodis

« GOmda har och var ar
bonusomraden som ar fulla av
godis och fria fran fiender. Om
Bruno transporteras till ett av
dessa omraden sa géller bara en
sak: fyll fickorna med sa mycket

gelégodis du kan!

* Kom ihag var omkopplarna ligger
— en del zoner har riktigt kluriga

kopplingssystem.

* Ta god tid pa dig; du far inga
extra guldstjarnor i kanten om du
rusar igenom zonerna pa kortast
madjliga tid.

+ Om du inte kan n& en plattform

genom att hoppa, 10orsdk att suga
den At dig genom att dra in luft

med snabeln.

Otti-Tips

* Kies eerst voor de Training stand,
om het land een beslje te
onderzoeken zonder dat je Jelly
Babies hoeft te verzamelen.

* Er zijn een paar verborgen Bonus
Gebieden die vol met Jelly
Babies liggen en waar geen
vijanden zijn. Als je in zo'n gebied
lerechtkomt, zorg dan dat je pakt
wat je pakken kunt.

« Onthoud waar je de schakelaars
kunt vinden, sommgige gebieden
hebben hele ingewikkelde
schakelsystemen.

* Overhaast je niet, want daar win
je geen bonussen mee.

* Wanneer je niet op een platiorm
kunt komen door te springen,
probeer het dan naar je loe te
zuigen met Bruno's slurf.



Handling This Cartridge

This Cartridge is intended exclusively for the Sega
System.

For Proper Usage

1 Do nol immerse in water!

@ Do not bend!

(3 Do nol subject 10 any violent impact!

4 Do not expose to direct sunlight!

% Do not damage or disfigure!

& Do not place near any high temperature source!
0 Do nol expose o thinner, benzine, eic.!

* When wel, dry completely before using.
* When it becomes dinty, carelully wipe it with a sofl

cloth dipped in soapy waler.
= After use, put it in its case.

* Be sure 10 take an occasional recess during
axtended play.

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

Handhabung der Kassette

Diese Kassette ist ausschlieBlich zur Verwendung mit
dem Sega-Syslem bestimmt.

VorsichtsmaBnahmen

(1) Vor Nasse schiitzen!

@ Nicht knicken!

@ Vor Gewalteinwirkungen schitzen!

@) Nicht direkt der Sonne aussetzen|

& Nicht beschadigen oder verunsta'ten!

€ Vor Hilze schutzen!

) Nicht mit Verddnner, Benzol usw. in Berlhrung

bringen!

» Bei Nasse vor dem Gebrauch volistandig trocknen.
* Bei Verschmutzung vorsichtig mit einem weichen,
in Seifenwasser getauchten Tuch abreiben.

Nach Gebrauch in die Hulle legen.

Vergessen Sie nichl, bei langem Spielen manchmal
eine Pause einzulegen!

WARNUNG: Besitzer von GroBbildschirmfernsehern
oder Fernsehprojektloren werden darauf hingewiesen,
dal3 Standbilder permanente Schaden an der
Bildrohre verursachen oder zur Ablagerung von
Phosphor auf der Kathodenstrahirbhre fahren kénnen.
Vemeiden Sie deshalb eine wiederholte oder
“bermaBig lange Projizierung von Videospielen aul
GrofBbildschirmgeraten.

Manipulation de la cartouche

La carlouche est congue exclusivement pour le Sega
System.

Pour une utilisation appropriée

(D Ne pas mouilier!

@ Ne pas plier!

(3 Ne pas soumettre & des chocs violents!

@ Ne pas exposer au soleil!

& Ne pas abimer!

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

@ Ne pas mettre en contact avec du diluant, de
l'essence, efc.!

Si volre cartouche est mouillée, séchez-la bien
avan de la réutiliser.

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

+ Sivous ne vous en servez plus, rangez-la dans sa
bolte.

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

AVERTISSEMENT: Pour les propridtaires de

léléviseurs a sysléme de vidéoprojection. Les images
fixes peuvent endommager irrémédiablement le tube
de l'image ou déposer du phosphore sur le CRT.
Evitez I'utilisation répélée ou prolongée de jeux vidéo
sur les léléviseurs a vidéoprojection & grand écran.
ATTENTION! Cet avertissement ne concems en
aucun cas les léléviseurs classiques.



Manejo del cartucho

[ wie cartucho esta disehado unicamente
para el sistema Sega System.

Para un mejor uso

) jNo mojario!

2 |No doblario!

4 |No darle golpes viclentos!

4 |No exponerio a la luz direcla del sol!

% {No danario ni rayario!

I {No exponerio a allas temperaluras!

7' {No exponerlo a diluyente, bencina,
eic,!

* Cuando eslé humedo, séquelo por
completo antes de usario.

« Cuando esté sucio, limpielo con
culdado con un pano suave
humedecido en agua con jabon.

« Después de usarlo, coléquelo en su
funda.

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

AVISO: Para los usuarios que disponen
de lelevisores lipe proyeccion. Las
imagenes fijas pueden causar danos
permanentes en el tubo de imagen o
marcar el I6sforo del tubo de rayos
catddicos. No emplee repetidamente ni
durante periodos prolongados los juegos
de video en televisores de proyeccion
de grandes pantallas.

Uso di questa cartuccia

Questa cartuccia @ destinala
esclusivamenie al sistema Sega

System.
Per un uso appropriato

(1) Non bagnatela!

(@ Non piegatela!

3 Evitate i colpi viclenti!

@) Non esponelela alla luce diretta del
sole!

(5 Non danneggiatela o colpitelal

(&) Non lasciatela vicino a fonli di calore!

7> Non bagnatela con benzina o altro!

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

« Quando si sporca, pulitela con un
panno mortido inumidito con
deil'acqua insaponala.

+ Dopo l'uso nmettetela nella sua
custodia.

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

ATTENZIONE: Per gl acquirent di
lelevisori a prolezione. Fologrammi fermi
o immagini ferme possano causare
danni permanenti al cinescopio o
lasciare tracce di losforo sul CHT.
Evitate 'uso ripetuto o prolungato di
videogiochi sui lelevisori a proiezione a
grande schermo.

Kassettskotsel

Denna spelkassett dr avsedd att bara

anvandas | Segas videospeldator Sega
System.

Korrekt kassettskotsel

) Aktas for fukt och vatten!

@ Far ef vikas!

3 Far e utsattas 16r stdtar!

@ Utsatt dem e 10r starkt solljus!
® Oppna dem ej eller skada dem!
) Forvaras e nara varmekalia!

@ Anvind inga losningsmede! vid

rengoring!

» Om fukt eller liknande hamnar pa
kassellen: lorka borl det innan

« anvandning.

¢ Om kassetten blir smulsig: torka
fGrsiktigt bort smutsen med en mjuk
trasa fuklad med lile tvalvatten.

« Efer anvandandel: satl | kassatten |
kassettaskan.

* Gor da och da ell uppehall under en
langvarig spelsession.

VARNING! Galler projektionsmottagare
och storbilds-tv: stillbiider, som visas | en
lAngre stund &t gangen, kan bli orsak till
skador | bildrGret eller losforméarken pa
katodstralebildskarmen. Spela inte
videospel cla, inte heller | llera immar
Al gangen, nar du anvander detta slags
tv-bildskarmar

Behandeling van de
cassette

Deze casselie is uilsluitend bedoeid
voor het Sega Mega Drive, Game Gear
of Master System.

Voor juist gebruik

1) Maak hem nietl nat!

2 Buig ham niet!

&) Stoot er niet hard tegenaan!

@ Stel hem niet bloot aan direct zonlicht!

(5 Beschadig of vervorm hem niet!

& Stel hem niel blool aan hoge
temperaturen!

(7) Maak hem niel schoon met thinner,
benzine, enz.| -~

Maak hem eerst droog als hij nal is
gaworden.

Maak hem schoon met een zachie
doek als hij vull is geworden.
Bewaar hem in zijn doos.

* Neem voidoende pauzes als je
langere tijden achter elkaar speell.

WAARSCHUWING: Voor sigenaars van
projectie-televisies: Stilstaande beelden
of plaatjes kunnen blijvende schade
aanbrengen aan de beeldbuis of fosfor
van de CRT halen. Vermijd herhaaldelijk

of lang gebruik van de videospelien op
grootbeeld projectie-televisies.

@
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Printed in Japan

672-1489-50

We use recycled paper

Wir verwenden Recyclingpaper
Naus uthisons du papier recycle.
Usamos papel reciciado,
Utilzziamo cana riciclats

Wi gebruiken kringlooppapier

Vi anvinder returpapper
Kaytamme palsuteTiavas paperis.



