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EPILEPSY WARNING

WARNING READ BEFORE
USING YOUR VIDEO GAME
SYSTEM

A very small percentage of individ-
uals may experience epileptic
seizures when exposed to certain
patterns or flashing lights.
Exposure to certain light patterns
or backgrounds on a television
screen or while playing video
games may induce an epileptic
seizure in these individuals. Certain
conditions may induce undetected
epileptic symptoms even in per-
sons who have no prior history of
seizures or epilepsy. If you, or any-
one in your family, has an epileptic
condition, consult your physician
prior to playing. If you experience
any of the following symptoms
while playing a video game: dizzi-
ness, altered vision, eye or muscle
twitches, loss of awareness, disori-
entation, any involuntary move-
ment, or convulsions, IMMEDI-
ATELY discontinue use and con-
sult your physician before
resuming play.

EPILEPSIE-WARNUNG

WARNUNG: YOR GER-
BRAUCH VIDEO-GAME-
SYSTEMS LESEN!

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz
von Personen kann es zu epileptis-
chen Anfillen kommen, wenn diese
bestimmten Lichteffekten durch auf-
blitzende Lichter ausgesetzt sind.

Bei diesen Personen kann ein epilep-
tischer Anfall dadurch hervorgerufen
werden, daB sie bestimmten
Lichtmustern auf oder im
Hintergrund eines
Fernsehbildschirmes oder beim
Spielen von Video-Spielen ausgesetzt
sind. Bestimmte Umstinde kdnnen
unentdeckte epileptische Symptome
auch bei solchen Personen hervor-
rufen die zuvor keine Anfille oder
Epilepsie gehabt haben. Falls Sie
Ddﬂip:iln ﬂ‘liﬁﬂl‘lﬂi@iﬂd von lhnen
an Epilipsie leiden, so fragen Sie
ihren Arzt, ehe Sie mit dem Spielen
beginnen. Solite bei Ihnen wihrend
des Spielens einer folgenden
Symptome wie: Schwindelgefihl,
veranderte Sehkraft, Augen-oder
Muskelzuclkungen, Bewulisteinsveriust,
Descrientierung, jegliche Art von
unfreiwilligne ngen oder
Krimpfen auftreten, so beenden Sie
SOFORT das Spiel und suchen Sie
einen Arzt auf, ehe

Sie weiterspielen,

AVERTISSEMENT
SUR L'EPILEPSIE

ADVERTISSEMENT: A
LIREAVANT D'UTILISER
VOTRE SYSTEME DE JEU
VIDEO

Un trés petit nombre de person-
nes risquent d'avoir des crises
d'épilepsie lorsqu'elles sont
exposées i certains motifs
lumineux ou i des lumiéres dligno-
tantes. L'exposition 4 certaines
lumiéres ou arriére-plans sur un
écran de télévision, ou pendant le
Jeu vidéo, risque de provoquer des
crises épileptiques chez ces per-
sonnes. Certaines conditions peu-
vent provoquer des symptomes
épileptiques non décelés, méme
chez des personnes qui n'ont
jamais eu de crises d'épilepsie. Si
vous, ou un membre de votre
famille est dans un état épileptique,
consultez un médecin avant de
jouer. Si vous présentez un des
SYMpLomes suivants en jouant un
jeu vidéo vertiges, vue affablie, clig-
notement des yeux ou contrac-
tions musculaires, perte de con-
science, déséquilibre, mouvement
involontaire, ou convulsions,
arrétez IMMEDIATEMENT I udli-
sation et consultez votre médecin
avant de reprendre le jeu.

ADVERTENCIA A
EPILEPTICOS

ADVERTENCIA: LEA
ESTANOTA ANTES DE
USAR SU SISTEMA DE
JUEGO DE VIDEO

Un porcentaje muy pequefio de
individuos podrd sufrir ataques de
epilepsia al ezponerse a ciertos
patrones de luz o luces destel-
lantes. La o fondos en una pantalla
de television, o durante los juegos
de video, podra provocar atagues
de epilepsia en estos indivduos.
Ciertas condiciones podrin inducir
simtomas de epilepsia no detecta-
bles incluso en peronas que no
hayan sufrido de epilepsia con
anterioridad. Si usted o alguien de
su famila, sufre de epilepsia, con-
sulte a un médico antes de jugar.

Si al jugar un juego de video usted
presenta alguno de los siguientes
sintomas: mareos, alteracion de la
vision, contracciones oculares o
musculares, perdida de conciencia,
desorientacion, movimientos invol-
untarios o convulsiones, inter-
rumpa IMMEDIATAMENTE el uso
del sisterma y consulte a un médico
antes de reanudar el juego.



AVVERTENCA PER GLI
EPILETTICI

ATTENZIONE: LEGGERE LE
SEGUENTI ISTRUZIONI
PRIMA DI UTILIZZARE IL
SISTEMA DI VIDEOGIOCHI

Un ristretto numero di persone
pud subire attacchi epilettici in
seguito all'esposizione a certi sche-
mi di luci intermittenti chiare.
Peranto l'esposizone a luci inter-
mittenti chiare, durante la visione
di programmi TV oppure il gioco
espone queste persone al rischio di
attacchi epilettici. Certe situazioni
possono indurre attacchi epilettici
impercettibili anche in persone non
classificate epilettiche. Se voi o un
membro della vostra famiglia sof-
frite di epilessia, prima di giocare
consultate un medico. Se durant il
gioco provate uno dei seguenti sin-
tomi: vertigini alterazioni della
vista, contrazioni agli occhi o ai
muscoli, perdita di coscienza o del-
lorientamento, movimenti involon-
tari, convulsioni, smettete SUBITO
di giocare e, prima di reprendere,
consultate un medico

EPILEPSI-YARNING

VARININ: LAS DETTA
INNAN DU BORJAR
ANVANDA ETT SEGA-
VIDEOSPEL

En mycket liten grupp individer kan
utsattas for epilepsianfall nir de
fornimmer speciella bildmonster
och blinkade ljuseffekter. Vissa
ménniskor, som utsatts for speciel-
la bildmanster ella bakgrunder pa
en TV-skirm, lGper risk for epilep-
sianfall. Vissa situationer kan utldsa
epilepianfall tll och med hos per-
soner son aldrig forr har halt
sidana anfall. Om du, eller nagon i
din familj, lider utav epilepsi, maste
likare radfrigas innan du borjar
spela videospel. Kontakla likare
OMEDELBART om du marker
négra av foljande sympton: ursel
forandrad synformaga, rykningar i
ogon eller muskler, forlorad sin-
nesnirvaro, desorientering ofivillga
rérelser eller krampryckningar.
Fortsiitt ej spela utan kontakla
ikare utan drojsmal.

WAARSCHUWING VOOR
EPILEPSIE

WAARSCHUWING:
DOORLEZEN VOORDAT U
UQ VIDEO GAME SYSTEEM
IN GEBUIK NEEXT

Het zou kunnen gebeuren dat een
enkeling epileptische aanvallen krigt
door blootstelling aan bepaalde
lichtpatronen van knipperende
lichten achtergronden van een
televisiescherm of bij het spelen
van videospelletjes. Bepaalde
omstandigheden kunnen niet-
waargenomen epileptische symp-
tomen opwekden bji mensen ook

- al hebben zji geen eerdere aan-
vallen van epilepsie gehad. Als u, of
iemand in uw famile, een van de
volgende symptomen van één
epileptische aanval vertoont tijdens
het spelen van een videospelletje
moet u het gebruik OMNIDDEL-
LIJK staken en uw arts raadplegen
vordat u weer begint. Het gaat
hierbij om de volgende syptomen:
duizeligheid, weisseland zicht,
trekken vat het oog of van de
spieren, bewusteloosheid des-

oriéntate, een relexbeweging, of
stuiptrekkingen.

EPILEPSIAVAROITUS

LUE TAMA ENNENTUIN
KAYTAT VIDEOPELIGAR
JESTELLMAA

Eritgdin pieni prosenttimdara
ihmisid saatta kokea epileptisia
oireita altistuessaan vikkuville vali-
olle tai tietylle valokuviolle. Alttios
tie tyille valokuviolle. Attius tiety-
ille valokuvioille tai television
kuvaruudun taustiolle saatta
laukaista epileptisen kohtauksen
videopelia pelattaessa. Tietyt olo-
suhteet saattacat tuoda eslin
epileptisa oireta myds sellaisissa
henkilGissd, jotka eivit aiemmin ole
havainneet olevansa epileptisia.

Jos sinulla tai jollain perheenjisenel-
lisi on mahdollinen epilepsia,
ottakaa yhteyttd lidkiriin ennen
cideopelien pelaamista. |Hos
videopelien pelaaminen aiheuttaa
sinulle huimausta, silmien tai lihas-
ten nykimistd, hdiriotd nakonken-
tissd, epatietoisuutta ajasta tai
paikasta, odottamattomia likkeitd
tai kourisuksia, nin lopeta VALIT-
TOMASTI laitteen jayttd ja kysy
ohjeita ldikarilld koskien
palaamisen turvallisuutta,



HOW TO PLAY FANTASTIC DIZZY ™
COMMENT JOUER AUX FANTASTIC DIZZY ™
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MOT DIZZYS VANNER
KENNISMAKEN MET DE
VRIENDEN VAN DIZZY




STARTING UP

I.  Set up your System as described in its
instruction manual.

2.  Make sure the power switch is OFF.
Then insert the cartridge into the console.

3. Turn the power switch OM. In a few
moments, the title screen appears.

4. If the title screen doesn't appear, turn the
power switch OFF. Make sure your system
is set up correctly and the cartridge is prop-
erly inserted. Then turn the power switch
ON again.

Important: Always make sure that the
Console is turned OFF when inserting or
removing your Cartridge.

(1) Cartridge
(2) Control Pad |
(3) Control Pad 2

VORBEREITUNG

|. SchlieBen sie ihr Gerit wie in der
Anleitung beschrieben an.

1. Vergewissern Sie sich, dass der
Metzschalter auf OFF gestellt ist, und steck-
en Sie die Spielkassette in das Gerit ein.

3. Schalten Sie das Gerit ein (Metzschalter
auf ON). Kurz darauf erscheint
automatitsch der Titelbildschirm.

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

Wichtig: Den Netzschalter vor dem
Einschieben oder Herausnehmen einer
Spielkassette stets auf OFF stellen.

(1) Speilkassette
(2) Ceontrol Pad |
(3) Control Pad 2

MISE EN ROUTE

|. Installez votre systéme de la maniére
décrite dans ce mode d'emploi.

2. Assurez-vous que i'interrupteur d'ali-
mentation est sur OFF. Ensuite introduisez
la cartouche dans la console.

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

4, Sil'écran de titre n'apparait pas mettez
l'interrupteur sur OFF. Vértifiez que le sys-
téme est installé correctement et que la
cartouche est bien insérée. Remerttez ['in-
terrupteur sur ON,

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

(1) Cartouche
(2) Bloc de commande |.
(3) Bloc de commande 2.

PHONE THIS
HELPLINE
NUMBER FOR

¢+ EXTRA LIVES
+ HIDDEN BONUSES
+ MEGA CHEATS




INICIO

|. Prepare su sistema como se
describe en su manual de
instrucciones.

2. Asegirese de que el interrup-
tor de alimentacion estd en la
posicion OFF. Inserte entonces
el cartucho en la consola.

3. Ponga el interruptor de ali-
mentacion en ON. Después de
un momento, aparecerd la pan-
talla del titulo,

4. 5i no aparece la pantalla del
titulo, ponga en OFF el inter-
ruptor de alimentacion.
Aseglirese de que el cartucho
esté correctamente insertado,
Entonces, vuelva a poner en
OM el interruptor de ali-
mentacion.

Impotante: Aseglirese siempre
de que el interruptor de ali-
mentacién esté en OFF antes de
insertar o de sacar el cartucho.

PREPARATIVI

|. Montate il vostro sistema
come descritto in questo man-
uale di instruzioni.

2. Assicurarsi che "alimen-
tazione sia disattivata (OFF).
Quindi inserire la cartuccia
nella conszole,

3. Attivare lalimentazione
(ON). In breve tempo apparira
lo schermo del titolo.

4, Se lo schermo del titolo non
appare, spegnere |'apparecchio
(OFF).

Accertarsi che il sistema sia
montato correttamente e che la
cartuccia sia inserita nel modo
appropriato. Quindi attivare di
nuovo l'alimentazone(ON).

Importante: Assicuratevi sem-
pre che |'apparecchio sia spento
(OFF) prima di inserire la car-
tuccia o quando la si toglie.

FORBEREDELSER FOR
SPELSTART

|. Utfor anslutningarna enligt
anvisningarna i bruksanvisningen

for.

1. Kontrollera att strom-
brytaren star i franslaget lige.
Efter niagra sekunder visas
rubrikscenen pa bildskimen.

3. 5l ifran strémbrytaren. Efter
nigra sekunder visas rubriksce-
nen pa bildskimen.

4. 513 ifrin strombrytaren ndr
rubrikscenen inte visas pa bild-
skimen. Kontrollera anslut-
ningarna och att kassetten har
satts i pd korrekt satt. Sla till
strombrytaren igen.

Important: Kontrollera alltid
att strombytaren har slagits
ifrdn innan spelkassetten sitts
i/tas ut ur speldatorn.



STARTEN

|. Sluit je Systeem aan zoals dat
beschreven staat in de handleid-

ing.

2. Zet de Systeem UIT. Stop nu
de Cassette erin.

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

4. Als je geen titescherm ziet,
moet je de Systeem weer UIT
zetten. Kijk goed na of alles
goed is aangesloten en of de
cassette er goed in zit. Zet hem
daarna weer AAN.

Let op: Zorg ervoor dat de
altijd Systeem UIT staat als je
een cassette erin stopt of eruit
haalt.

(I} Casserte
(2) Controller |.
(3) Controller 2.

ALOITUS

|. Kytke System-jarjestelmdsi
kiyttdohjekirjasen ohjeiden
mukaisesti.

2. Varmista, ettd virtakytkin on
kytketty pois toiminnasta (OFF).
Tyonnd sen jilkeen kasetti kon-
saoliin.

3. Kythe virtakytkin toimintaan
(ON). Otsikkokuvaruutu
ilmestyy esiin hetken kuluttua.

4. Jos otsikkokuvaruutu ei
ilmesty esiin, kytke vir- @
takytkin pois toiminnasta §
(OFF). Varmista, ettd jar-
jestelmasi on kytketty oikein

ja etti kesetti on kunnollisesti *

konsolin sisidlld. Kytke vir-
takytkin sen jilkeen
uudelleen toim-

intaan (ON).

Tarkeida:

Pidi aina huolca siita, ertd kytket

virtalkyytkimen pois toiminnasta
(OFF), ennenkuin asetat kasetin

sisdan tai otat sen ulos.

(1) kasetti
(2) Saatolaippa .
(3) Saitolaippa 2.

CLOUD CASTLE

il ! 5



HOW TO PLAY THE
ADVENTURES OF
DIZZY.

Daisy has been captured by
the Evil Wizard Zaks.

Only Dizzy is brave and
clever enough to rescue
her from a terrible fate.
Leaving the safety of the
Yolkfolk's treehouse vil-
lage, Dizzy sets out on his
greatest adventure!

As you walk Dizzy around,
he will be prevented from
adventuring further by vari-
ous puzzles.

You can solve these puz-
zles by using the objects
found along the way. To
pick an object up stand
Dizzy over it and press the
B button. Dizzy can only
hold 3 objects at a time.
To take a better look at
them press the A button.
To solve a puzzle, find the
correct object and put it in
the correct place, eg. put
the key down over the
door to unlock it.

e e R

COMMENT
JOUER AUX
AVENTURES DE
DIZZLY

Daisy a été capturée par le
Mauvais Génie Zaks.

Il n’y a que Dizzy qui soit suff-
isamment brave et intelligent
pour la délivrer d’un terrible
S0re

Quittant la sécurité du village
maison-arbre des YolkFolk,
Dizzy s'engage dans sa plus
grande aventure!

Tant que vous déplacerez
Dizzy, différentes énigmes
I'empécheront de poursuivre
plus loin son aventure. Vous
pouvez résoudre ces énigmes
en utilisant les objets trouvés
tout le long du parcours. Pour
ramasser un objet, positionnez
Dizzy au-dessus et appuyez sur
le bouton B. Dizzy ne peut
tenir que 3 objets i la fois. Pour
avoir une meilleure vision a leur
sujet appuyez sur le bouton A.
Afin de résoudre une énigme,
trouvez l'objet correct et
déposez-le a |'endroit correct,
par ex. mettez la clé sur la
porte pour |'ouvrir.

& DIZZLY’S
ABENTEUER -

: DAS SPIEL
Daisy ist vom bdsen
Zauberer Zaks gefangen

genommen worden. Nur Dizzy
ist tapfer und klug genug, um
sie vor einem schrecklichen
Schicksal zu bewahren. Dizzy
verliBt die Sicherheit des
Baumhausdorfs der Eigelbs
und macht sich auf zu seinem
gréBten Abenteuer! Wihrend
Sie Dizzy umherlaufen lassen,
wird er von verschiedenen
Ritselaufgaben am
Weitergehen gehindert. Sie
kénnen diese Ratsel mit Hilfe
von Dingen lésen, die Sie lings
des Weges finden. Um eine
Sache aufzunehmen, stellen Sie
Dizzy darauf und driicken Sie
die B-Taste. Dizzy kann 3
Gegenstinde gleichzeitig tra-
gen. Um sie sich naher
anzuschauen, driicken Sie die
A-Taste. Um eine
Ratselaufgabe zu l6sen, finden
Sie den korrekten Gegenstand
und plazieren Sie ihn an die
korrekte Stelle, z.B. legen Sie
den Schlissel Uber der Tur ab,
um sie zu Gffnen.

COME ESEGUIRE LE
AVVENTURE DI
DIZZY

Daisy & stata catturata dal
Malvagio Mago Zaks.

Solo Dizzy & tanto bravo e
coraggioso da salvarla dal
suo terribile destino.
Lasciata la sicurezza del
villaggio sugli alberi del
popolo dei Tuorli, Dizzy
parte per la sua pid grande
avventura!

Lungo il cammino, vari
rompicapo impediranno a
Dizzy di procedere oltre.
Tu puoi risolvere questi
rompicapo usando gli
oggetti che trovi lungo il
percorso. Per raccogliere
un oggetto, mettici Dizzy
sopra e premi il bottone
B. Dizzy pud tenere solo 3
oggetti alla volta. Se vuoi
osservare meglio questi
oggetti, premi il bottone
A. Per risolvere un rompi-
capo, trova |'oggetto gius-
to e mettilo nel posto
giusto, ad esempio, metti
la chiave sulla porta per
aprirla.



COMO JUGAR LAS
AVENTURAS DE
DIZZY
Daisy ha sido capturada por

el Malvado Brujo Zaks

Sé6lo Dizzy es lo bastante
valiente y listo para
rescatarla de un terrible
destino.

Abandonando la seguridad
de la aldea de casas sobre
iarboles de la Gente Yema,
Dizzy parte en su mayor
aventura

Mientras haces a Dizzy
pasearse, varios enigmas
evitaran que se aventure
mas. Td puedes resolver
estos enigmas utilizando los
objetos que encuentres a lo
largo del camino. Para
recoger un objeto pon a
Dizzy de pie sobre el mismo
y aprieta el boton B. Dizzy
solo puede sostener tres
objetos a la vez. Para
observarlos mejor aprieta
SELECT.

Para resolver un enigma,
encuentra el objeto correcto
y ponlo en el lugar correcto,
eg. baja la llave cuando estés
junto a la puerta para abrirla.

KUINKA
PELAAT
‘ADVENTURES _
OF DIZZY’ PELIA
Paha Wizard Zaks-velho on
vanginnut Daisyn.

Vain Dizzy on tarpeeksi
rohkea ja ovela pelastaakseen
hinet kauhealta kohtalolta.

Jattien Yolkfolk-kansan pui-

hin rakennettujen majojen
kylin turvallisuuden Dizzy
ryhtyy suurimpaan seikkailu-
unsa! Kulkiessasi Dizzyn
kanssa joka puolelle, monen-
laiset pulmat estavat hianta
uskaltautumasta kauemmas.
Voit ratkaista nimd pulmat
kayttimalld matkan varrella
|6ydettyja  artikkeleita.
Poimiaksesi artikkelin aseta
Dizzy sen ylle ja paina B-
painiketta. Dizzy voi pitaa
hallussaan vain 3 artikkelia
kerrallaan. Tutkiaksesi niita
tarkemmin paina A-painiket-
ta. Ratkaistaksesi pulman,
loydd oikea artikkeli ja pane
se oikeaan paikkaan, esim.
pane avain oven pdille
avataksesi sen lukon.

HUR MAN
SPELAR

_DIZZY’S
AVENTYR
Daisy har kidnappats av den
grymme trollkarlen Zaks.
Det ir bara Dizzy som ir till-
rackligt modig och klyftig for
att kunna ridda henne fran ett
fruktansvirt 6de. Dizzy limnar
tryggheten i Yolk-folkets
trihus-by och beger sig ut pa
sitt stbrsta dventyr!

Nir du promenerar runt med
Dizzy kommer olika pussel att
hindra honom fran att
avancera vidare,

Du kan lésa dessa pussel
genom att anvinda de féremal
du finner efter vigen. Du
plockar upp ett foremal genom
att placera Dizzy dver detta,
samt trycka pd B-knappen.
Dizzy kan bara bira pid 3
féremdl at gangen. Tryck pd
Knapp A fér att ta en nirmare
titt pa dem.

Du l6ser ett pussel genom att
hitta ritt féremal, samt placera
det pa ritt stille. Exempel:
placera nyckeln ovanpa dérren
fér att kunna lisa upp.

HET SPEL MET DE
AVONTUREN VAN
DIZZY
Daisy is gevangen genomen
door Zaks, de boze tovenaar.
Alleen Dizzy is dapper en knap
genoeg om haar voor een vre-
selijk lot te behoeden, Dizzy
behoort tot het volk van de
Yolkfolks, dat in een dorp van
boomhutten woont. Hij verlaat
de veilige beslotenheid van het
dorp en gaat op weg naar het
grootste avontuur dat hij ooit

beleefd heeft.

Terwijl je met Dizzy rond-
loopt, doet hij onderweg
diverse puzzels, om te
voorkomen dat hij te ver op
avontuur gElEIt.

Je kunt deze puzzels oplossen
door voorwerpen @ te
gebruiken die je langs de weg
kunt vinden. Om een voorw-
erp op te rapen, zet je Dizzy
er overheen en druk je op
toets B. Dizzy kan 3 voorwer-
pen tegelijk vasthouden. Om
deze voorwerpen nader te
bekijken, druk je op toets A.
Om een puzzel op te lossen,
moet je het juiste voorwerp
vinden en het op de juiste
plaats zetten, byv. leg de sleu-
tel over de deur heen om hem
open te maken.



LIFE FORCE AND
DAMAGE.

Dizzy starts the adventure with
three lives. Dizzy will meet all
kinds of evil creatures. Some may
kill Dizzy immediately while oth-
ers will only damage him a little
bit. If Dizzy takes too much dam-
age he will lose one of his lives.
Eating fruit found along the way
will heal some of his damage. You
can also win bonus lives by solving
the sliding puzzles.

250 MAGIC STARS.
Around the map there are 250
spinning stars. Each of these rep-
resents one magic unit. You must
eventually collect all 250 in order
to enter Zaks' magic castle and
complete the game. You can use
the number of stars remaining as
a guide to how far through the
game you are.

FORCE DE VIE ET
DOMMAGES

Dizzy débute son aventure avec
trois vies. Tout le long du parcours,
il rencontrera des créatures malé-
fiques ou des situations dan-
gereuses qui peuvent immeédiate-
ment le tuer ou bien augmenter ses
dommages. Il est possible de
réduire les dommages en mangeant
des fruits. Une vie bonus peut étre
gagné en resolvant I'Enigme
Glissante Magique de Theo.

250 ETOILES MAGIQUES
Autour de la carte vous serez capa-
ble de trouver et collecter 250
Etoiles Magiques. Vous devez
toutes les collecter pour rentrer
dans la tour du chiteau de Zaks.
Vous pouvez voir de combien vous
&tes éloigné du jeu grice au nom-
bre d’étoiles restantes.

LEBENSKRAFT

UND SCHADEN
Dizzy beginnt sein Abenteuer mit
drei Leben. Auf seinem Weg wird
er bosartigen Kreaturen begegnen
oder in gefihrliche Situationen ger-
aten, die ihn sofort toten oder ihn
Schaden erleiden lassen. Schaden
kann durch Essen von Obst ver-
ringert werden. Bonusleben kénnen
Sie gewinnen, indem S5ie Theo's
Magic Sliding Puzzle (das magische
Schiebepuzzle) losen.

250 MAGISCHE STERNE
Auf der Landkarte verstreut kénnen
Sie 250 magische Sterne finden und
aufsammeln. Um in Zaks's Turm im
SchloB hineinzukommen, miissen
Sie alle 250 gesammelt haben. An
der Anzahl der verbleibenden
Sterne sehen Sie, wie weit Sie im
Spiel gelangt sind.



LINFA VITALEE
DANNI

Dizzy inizia la sua avven-
tura con tre vite. Lungo
la strada, incontrera crea-
ture malvagie o situazioni
pericolose che potranno
ucciderlo all'istante
oppure aggravarne i
danni. | danni si possono
ridurre mangiando frutta.
Si possono vincere vite
premio risolvendo |l
Rompicapo Magico a
Incastro di Theo.

250 STELLE

MAGICHE
Sulla mappa potrai
trovare e raccogliere 250
Stelle Magiche. Le dovrai
raccogliere tutte per
poter penetrare nella
Torre di Zaks all'interno
del suo  castello.
Controllando il numero
di stelle rimaste, potrai
vedere a che punto del
gioco ti trovi.

FUERZA DE VIDA
Y DANOS

Dizzy inicia su aventura
con tres vidas. A lo largo
del camino se encontrara
con malvadas criaturas o
peligrosas situaciones que
pueden matarle inmedi-
atamente o aumentar su
dafio. El dafio puede ser
reducido comiendo fruta.
Se pueden ganar vidas
extra resolviendo el
Magico Enigma Corredizo
de Theo.

250 ESTRELLAS
MAGICAS
Alrededor del mapa
podrds encontrar
recoger 250 Estrellas
Magicas. Debes recoger-
las todas para entrar en la
Torre de Zaks en su
castillo. Puedes ver en
qué punto del juego te
encuentras por el nimero
de estrellas que quedan.



AN EXAMPLE
PROBLEM AND
HOW TO SOLVE IT.

Later on in the game, high
in the tree house there is
a platform which is too
high to jump  onto.
Attached to this platform
is a rope and a hook. At
another part of the map
close by there is a weight.
You can pick up the
weight, take it to the tree
house, attach it to the
hook and bring the ramp
down to where you can
jump on it.

SPGGI{Y FGHEST

UN EXEMPLE
DE PROBLEME

Juste aprés la cabane de
Dizzy, vous pouvez trou-
ver une large planche de
bois. 5i vous la prenez et
la déposez sur le trou
rempli de piques, cela
créera un pont et Dizzy
pourra alors traverser.

WALK THE PLANK

EIN
BEISPIELPROBLEM

MNeben Dizzy's Hitte find-
en Sie eine breite
Holzplanke. Wenn Sie
diese zur lanzengespick-
ten Fallgrube tragen und
dariberlegen, gibt das
eine Briicke und Dizzy

kann hintiber.

ESEMPIO DI
PROBLEMA

Proprio accanto alla
capanna di Dizzy, troverai
una Grossa Tavola di
Legno. Se la porti gi alla
fossa degli spunzoni e ce
la appoggi sopra, formi
una passerella e Dizzy
pud cosi
attraversare.

| Rockwart the Troll



UN EJEMPLO DE UN
PROBLEMA

Justo al lado de la cabafa
de Dizzy, puedes encon-
trar un Gran Tablén de
Madera. Si lo llevas al foso
de los pinchos abajo y lo
colocas en el suelo,
creara un puente y Dizzy
puede cruzar entonces.

ESIMERK-
KI-ONGEL-
MA JA KUINKA
RATKAISET SEN
Myohemmin pelissa,
korkealla puuhun
rakennetussa majassa

on

tasanne, mikd on liian
korkealla hypattiviksi.
Kiinnitettyna tihidn tasan-
teeseen on koysi ja
koukku. Kartan toisessa
osassa lahellda on paino.
Voit poimia painon, viedi
sen puuhun rakennettuun
majaan, kiinnittdd sen
koukkuun ja tuoda rampin
alas paikkaan, josta voit
hypita siihen.

iy .ui.-nnn s

HELP ME DIZZYI

ETT
PROBLEM-EXEM-

PEL, OCH HUR MAN

LOSER DET
Senare i spelet kommer
det hogt uppe i tridhuset
att finnas en avsats som
befinner sig for hogt upp
fér att man ska kunna
hoppa upp pa den.
Fastsatt pa denna avsats
ar ett rep och en krok.
Vid en annan plats pa kar-
tan alldeles i nirheten
finns en vikt. Du kan ploc-
ka upp vikten, fora den till
tradhuset, fista den pa
kroken och diarmed fa ner
rampen till en niva du kan
na ndr du hoppar upp.

DA Mnt 3 '.‘

DIT IS EEN VOOR-
BEELD OM JETE
LATEN ZIEN HOE JE
PROBLEMEN OP
KUNT LOSSEN.
Verderop in het spel zal
je hoog in de boomhut
een platform zien. Er is
een touw met een haak
aan dit platform vastge-
maakt. Niet ver daar van-
daan, op een ander
gedeelte van de kaart zie
je een gewicht. Je kunt
het gewicht oppikken en
het meenemen naar de
boomhut, het aan de haak
bevestigen om de helling-
baan ver genoeg naar
beneden te brengen, om
erop te kunnen springen.

CASTLE CAPERS

10
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HOW TO PLAY THE
SLIDING/SWAPPING
PUZLLE

If you come across one of
these, there is a bonus life
to be had if you can solve
it before the egg-timer
runs out! You'll see a
flashing square over the
top left block of the
scroll. You can move this
UP, DOWN, LEFT or
RIGHT using your con-
trol pad. Press and hold
the A Button whilst push-
ing in a direction to swap
the square you are on
with the adjacent square.
In this way you can
unscramble the picture.
Watch out for some vari-
ations on this puzzle -
you'll have to work them
out for yourself!

JOUER A

COMMENT

L'ENIGME
GLISSANTE
MAGIQUE DE THEO

Pour remporter une
extra vie vous devez faire
glisser tous les blocs dans
leur position correcte
avant que le sablier a
ceufs ne se soit écoulé!
Vous pouvez déplacer le
carré brillant en utilisant
HAUT, BAS, GAUCHE
ou DROITE sur votre
bloc de contréle.
Appuyez sur le bouton A
en méme temps que sur
une direction pour
échanger le bloc
sur lequel vous
vous trouvez
avec

le carré adjacent.

SHIP WRECK

THEO’S
MAGISCHES
SCHIEBEPUZIZLE

Um ein Extraleben zu
gewinnen, miissen Sie alle
Blocke in die korrekte
Position schieben, bevor
die Eieruhr ablauft!

Sie kénnen das blinkende
Quadrat bewegen, indem
Sie OBEN, UNTEN,
LINKS oder RECHTS auf
lhrem Steuerpult driick-
en. Halten Sie die A-Taste
Zusammen mit einer
Richtung gedriickt, um
den Block, uber dem Sie
sich befinden, auf sein
Machbarfeld zu bewegen.

R
o
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BUBBLE THGUBLE

COME ESEGUIRE IL
ROMPICAPO
MAGICO A
INCASTRO DI
THEO

Per ottenere una vita in
pit, dovrai incastrare
tutti i blocchi nella
posizione giusta prima
che scada il contasecon-
di!

Puoi muovere la casella
lampeggiante usando SU,
GIU’, SINISTRA o
DESTRA sulla pul-
santiera. Per spostare il
blocco su cui ti trovi su
una casella adiacente,
tieni premuto il Bottone
A e premi contempo-
raneamente la direzione.

S IJ-I""II II-I -. -



COMO JUGAREL
MAGICO ENIGMA
CORREDIZO DE
THEO

Para ganar una vida extra
debes deslizar todos los
blogques en su posicion
correcta antes de que
expire el tiempo en el
huev-reloj!

Puedes mover el cuadra-
do destelleante utilizando
ARRIBA, ABA)O,
IZQUIERDA o
DERECHA en tu platafor-
ma de mandos. Mantén el
Bot6én | apretado al
mismo tiempo que una
direccién para cambiar
del bloque sobre el que te
encuentras al cuadrado
adyacente.

KUINKA PELAAT %

LIUKU/VAIH-
TOPELIA

Jos léydit yhden niista,
palkintona on
bonuselimi, jos osaat
ratkaista sen ennen
munakellon loppumista!
Niet vilkkuvan nelién
kairon vasemman
ylilohkon ylla. Voit lilkut-
taa titd YLOS, ALAS,
VASEMMALLE tai
OIKEALLE saatolaippasi
avulla. Paina |-painiketta
ja pidd sitd alaspainettuna
tyontiessidsi yhteen suun-
taan vaihtaaksesi nelion,
jolla olet, vierekkiiseen
nelioén. Tilld tavoin voit
selvittid kuvan. Pida
silmalla taman pulman
muunnelmia - sinun on
ratkaistava ne itse!

HUR MAN
SPELAR
GLID-PUSSLET

Om du triffar pa ett av
dessa kan du vinna ett
bonusliv, om du loser det
innan dggklockan raknar
ned till noll! Du kommer
att se en blinkande ruta
over den Gvre vinstra
delen av pergamentet. Du
kan flytta den uppat,
nedat, till vinster eller
héger genom att anvinda
din styrplatta. Tryck pa,
och hill ner, Knapp |
medan du trycker i valfri
riktning for att kunna byta
ut den ruta du star pa
mot rutan intill. P4 sa sitt
kan du bringa reda i
bilden. Se upp for varia-
tioner pa detta spel - du
maste |6sa dem pa

egen hand!

DE GLIJDENDE
WISSELPUZZEL

Als je een glijdende wis-
selpuzzel ziet en je kunt
hem oplossen voordat de
zandloper leeg is, krijg je
een extra leven. |e ziet
een rol met linksboven
een flitsend vierkant over
een blokje heen. Je kunt
dit blokje met gebruik van
de richtingtoets naar
BOVEN, BENEDEN,
LINKS of RECHTS bewe-
gen. Druk op toets | en
houd hem ingedrukt ter-
wijl je op een richting
drukt om het vierkantje
waarop je bent, te verwis-
selen met een aangren-
zend vierkantje. Op deze
manier kun je de vierkan-
tjes aan elkaar passen,
zodat ze een plaatje vor-
men. Kijk uit naar vari-
aties op deze puzzel - je
moet ze zelf zien op te
lossen!

12
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HOW TO USE THE
ROPE

The rope is handy for get-
ting across chasms which
are too wide to jump.
Unfortunately, there has
to be a hook over the
chasm for Dizzy to attach
his rope to. Put Dizzy in a
good position for starting
his swing, and then use
the rope by pushing your
B Button while the rope
is in any space on your
OBJECTS HELD window
in the bottom panel.

HOT STUFF

COMMENT UTILISER
LA CORDE

Dizzy ne peut utiliser la
corde que lorsqu’il y a un
crochet au dessus du trou
a sauter. Placez Dizzy
dans une bonne position
pour commencer son bal-
ancement, tandis que
vous tenez la corde
utilisez la en appuyant sur
le bouton B.

VERWENDEN DES
SEILS

Dizzy kann das Seil nur
dann benutzen, wenn sich
iber der Spalte, liber die
er springen mul, ein
Haken befindet. Geben
Sie Dizzy eine gute

Ausgangsstellung, um den
Schwung zu beginnen,
wihrend er das Seil hilt;
dann benutzen Sie es
durch Driicken der B-
Taste.

_,: ALEE | r'; [ 4
— .' {
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COME USARE LA
CORDA

Dizzy pud usare la Corda
per saltare un vuoto solo
quando vi & un gancio
sospeso sopra. Metti
Dizzy in

posizione per iniziare
I'oscillazione mentre tiene
la corda e poi esegui pre-
mendo il Bottone B.

H-.

una buona '




COMO USAR LA
CUERDA

Dizzy sélo puede usar la
Cuerda cuando hay un
gancho sobre la brecha a
saltar. Coloca a Dizzy en
una buena posiciéon para
empezar su balanceo
mientras esta agarrado a
la cuerda y entonces usala
apretando el BM B.

---------------------

KUINKA KAYTAT
KOYTTA

Koydelli pdiset kitevisti
yli kuilujen, jotka ovat
liian leveitd hypittaviksi,
Valitettavasti  kuilun
ylipuolella on oltava
koukku, johon Dizzy voi
kiinnittida koytensi.
Sijoita Dizzy hyvin aloit-
taakseen heilumisensa, ja
sitten kayta koyttd paina-
malla B-painiketta kdyden
ollessa missda tahansa
tilassa  alapaneelissa
olevassa HALLUSSA
OLEVAT ARTIKKELIT
ikkunassa.

HUR MAN ANVAN-
DER REPET

Repet dr bra att ha nir
man ska ta sig dver
klyftor som ar fér breda
fér att hoppa &éver. Det
maste dock finnas en
krok éver klyftan dar
Dizzy kan fista sitt rep.
Placera honom i en
laimplig position infér
svinget, och anvind dig
sedan av repet genom att
trycka pa din B-knapp
medan repet befinner sig
var som helst i fénstret
OBJECTS HELD (Hallna
Foremal), i filtet lingst
ned.

HET TOUW
GEBRUIKEN

Als je een kloof moet over-
steken, die zo breed is dat
je er niet overheen kunt
springen, komt het touw
goed van pas. Jammer
genoeg moet er boven de
kloof een haak zijn, waaraan
Dizzy z'n touw kan vast-
maken. Zet Dizzy in een
goede positie om z'n zwaai
te beginnen en gebruik dan
het touw door op toets B
te drukken, terwijl het
touw in het venster te zien
is. Zie onderste regel op
het scherm: OBJECTS
HELD (VASTGEHOUDEN
YOORWERPEN).

GOING UP

" gAEEEE |
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PARTS OF THE CONTROLLER AND HOW TO USE THEM...

LEFT
RIGHT
START
A-BUTTON
C-BUTTON

B-BUTTON

COMMENT CONTROLER DIZZY

GAUCHE
DROITE
START
Bouton-A
Bouton-C
Bouton-B

STEUERUNG VON DIZZY
LINKS
RECHTS
START
A-Taste
C-Taste
B-Taste

COME CONTROLLARE DIZZY
SINISTRA
DESTRA
START
Bottone A
Bottone C
Bottone B

Move left

Move right

Pause/unpause

Status Screen

Jump (Use with left and right to
jump diagonally)

Pickup/drop objects/open doors/talk
to characters/use lift

Déplacement vers la Gauche
Déplacement vers la Droite
Début/Pause/Fin de Pause
Examiner les Objets Trouvés
Sauter (utilisez-le avec gauche/droite pour un saut en diagonale)
Prendre/Laisser Tomber/Traverser les Portes

Nach links bewegen

Mach rechts bewegen

Start/Pause/VWeiter

Getragene Gegenstinde genauer anschauen

Springen (mit LINKS/RECHTS fiir diagonalen Sprung)
Aufheben/Ablegen/Lift benutzen/Durch Tiiren gehen

Muove a sinistra

Muove a destra

Avvia/Pausa/Ripresa

Esamina oggetto in possesso

Salta (per salti diagonali, usalo insieme a sinistra/destra)
Raccoglie/Lascia/Usa ascensore/Passa per le porte



COMO CONTROLAR DIZZY

IZQUIERDA Mover hacia la lzquierda

DERECHA Mover hacia la Derecha

START Empezar/Pausa/Finalizar la Pausa

Botén-A Examinar los Objetos que Mantiene

Boton-C Saltar (usar con izquierda/derecha
para saltos en diagonal)

Botén-B Recoger/Arrojarfusar ascensor/Pasar
por puertas

SAATIMEN OSAT JA KUINKA KAYTAT NIITA

VASEN Liiku vasemmalle.

OIKEA Liiku oikealle.

START Tauko/uudelleen aloitus.,

A-PAINIKE Status-ruutu.

C-PAINIKE Hyppaa (kaytd vasen ja oikea suuntien kanssa hypitiksesi vinottain).

B-PAINIKE Poimi/pudota artikkeleita/avaa ovia/puhu hahmoille/kiyti hissia.

DELAR AV KONTROLLEN OCH HUR MAN ANVANDER DEM...

LEFT (Vinster) Flyttar till hoger

RIGHT (Hoger) Flyttar till vanster

START Paus av/pa

KMNAPP A (Vilj) Statusskarm

KNAPP C Hoppar (Anvinds tillsammans med Vinster och Héger
fér att hoppa diagonalt)

KNAPP B Plockar upp/slipper foremdl/Gppnar dérrar/pratar med

figurer/fanviander hiss

DE DELEN YAN DE CONTROLLER EN HOE DEZE GEBRUIKT WORDEN...

LINKS Naar links bewegen

RECHTS naar rechts bewegen

START Pauzeren/verder spelen

TOETS A Het statusscherm

TOETS C Springen (Tegelijk met links en rechts gebruiken om
diagonaal te springen).

TOETS B Voorwerpen oprapen/laten vallen/deuren openen/met

andere figuren praten/de lift gebruiken.
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THE STORY SO FAR.....

The land of the Yolkfolk had always been a safe and |

peaceful place. The Yolkfolk themselves, with their
oval shaped bodies and bright red gloves and boots,
lived in treehouses high in the forest.

They spent their days exploring the forest and mining
diamonds, to trade with the trolls in the neighbouring
town of Keldor. This had been the tradition for as long
as anyone could remember.....that was until that fateful
day, when a dark stranger came to the land.

The stranger, known as Wizard Zaks, wore a long
black cloak and a pointed hat which shaded his glowing
eyes. He took over Keldor Castle, and summoned the
head of the Yolkfollk.

Grand Dizzy went to the castle, only to be greeted by
armour clad trolls carrying axes. He introduced him-
self as a friend, but Zaks ordered the guards to seize
him. Grand Dizzy cunningly somersaulted over their
heads and escaped. From that day forward, the
Yolkfolk have lived in fear of Zaks and his evil powers.

One day, Dizzy and his girlfriend Daisy, were walking in
the forest when the sky turned black, and Zaks cast an
evil spell over the Yolkfolk. A large bird swooped
down and carried Daisy away to Zak's newly built
castle in the clouds.

It is now up to Dizzy to undo Zak's evil spells on his
friends, and rescue Daisy from his evil clutches.

L’HISTOIRE JUSQU’A MAINTENANT

Le pays de Yolkfolk avait toujours été un endroit sir et
paisible. Ses habitants, caractérisés par leurs corps ovales,
leurs gants et leurs bottes rouges, vivaient dans des
maisons nichées au sommet des arbres de la forat.
lls passaient leurs journées a explorer la forit et exploiter
les mines de diamants, afin de faire du commerce avec les
trolls de la ville voisine de Keldor. C'était une tradition de
longue date... qui allait durer jusqu'i ce jour fatal ol un sin-
istre étranger arriva dans le pays.

L'étranger, connu sous le nom de Sorcier Zaks, portait une
longue cape noire et un chapeau pointu qui cachait ses
yeux luisants. |l s'empara du chiteau de Keldor, et fit venir
le chef de Yolkfolk.

Le Grand Dizzy se rendit au chiteau, et y fut accueilli par
des trolls armés de haches et protégés d’armures. Il se
présenta comme un ami, mais Zaks ordonna aux gardes de
s'emparer de lui. Le Grand Dizzy réussit 4 faire un saut
périlleux au-dessus de leurs tites et s'enfuit.

Depuis ce jour, les habitants de Yolkfolk ont vécu dans la
peur, redoutant les pouvoirs maléfiques de Zaks.

Un jour, Dizzy et sa bien-aimée Daisy, se promenaient
dans la forat, quand soudain, le ciel s'obscurcit, et Zaks jeta
un sort maléfique sur Yolkfolk. Un grand ociseau s'abattit
sur Daisy et 'emporta dans le nouveau chiteau de Zaks,
construit dans les nuages.

Dizzy doit maintenant briser le sort qui a été jeté sur ses
amis, et sauver Daisy des griffes de I'abominable Zaks.




WAS BISHER GESCHAH..

Das Yolkfolk-Land war stets ein Ort des Friedens und der
Geborgenheit gewesen. Die Yolkfolks, leicht zu erkennen an ihren
ovalen Kérpern und den leuchtend roten Handschuhen und Stiefeln,
lebten in Baumhiusern hoch Gber der Erde,

Sie verbrachten ihre Tage damit, den Wald zu erforschen und in
ihren Minen Diamanten zu fordern, um dann mit den Trollen in der
benachbarten Stadt Keldor Handel zu treiben. Seit Yolkfolk-
Gedenken war dies nun schon Tradition... bis zu jenem schicksal-
haften Tag, an dem ein diisterer Fremder in ihrem Land auftauchte.
Dieser unheimliche Fremde, bekannt als der Zauberer Zaks, trug
einen langen, schwarzen Umhang und einen groBen, spitzen Hut,
unter dem er seine durchdringenden Augen verbarg. Er ril} die Burg
Keldor an sich und befahl dem Anfiihrer der Yolkfolks, sich sofort
bei ihm einzufinden.

Opa Dizzy machte sich auf den Weg zur Burg, wo er bereits von
mit Axten bewaffneten Trollen in schweren Riistungen erwartet
wurde. Er gab ihnen zu verstehen, dafl er als Freund gekommen
war, aber Zaks befahl den Wachen, ihn gefangenzunehmen. Dem
schlauen Opa Dizzy gelang es jedoch, sich iiber ihre K&pfe hin-
wegzukatapultieren und so zu entkommen.

Seit diesemn Tag flurchten die Yolkfolks den bosen Zauberer Zaks
und seine schwarze Magie.

Eines Tages machten Dizzy und seine Freundin Daisy einen
Spaziergang durch den Wald, als sich pléwzlich der Himmel ver-
dunkelte und Zaks die Yolkfolks mit einen furchtbaren Fluch
belegte. Ein riesiger Vogel stiirzte sich auf Daisy und flog mit ihr
davon - direkt zu Zaks neu erbauter Wolkenburg,

Jetzt liegt es an DIR, jenen grausamen Fluch aufzuheben, mit dem
Zaks Dizzys Freunde belegt hat, und Daisy aus den Krallen des
bosen Zauberers zu befreien.

| PRECEDENTI DELLE STORIA...

La terra del popolo dei Tuorli & sempre stato un luogo
pacifico e sicuro. |l popolo dei Tuorli, creature dal corpo
ovale con guanti e stivali color rosso vivo, abitava nelle case
sugli alberi.

Passavano le giornate ad esplorare la foresta e ad estrarre
diamanti dalle miniere che poi vendevano ai Troll nella vicina
cittd di Keldor. Questa era stata da tempo immemorabile la
loro vita quotidiana..fino a quel giorno fatale in cui un
misterioso forestiero era giunto in quella terra.

Il foresterio indossava un lungo mantello nero e un cappello a
punta che nascondeva i suoi furbi occhietti. Era il Mago Zaks.
Questi si era subito insediato nel castello di Keldor e aveva
convocato il capo del popolo dei Tuorli.

Grand Dizzy si recd al castello dove fu accolto dai Troll cop-
erti di corazze e armati di asce. Si presentd come un amico,
ma Zaks ordind alle guardie di prenderlo. Con una capriola,
Grand Dizzy riuscg a scappare passando sopra le teste delle
guardie.

Da quel giorno in poi, i Tuorli hanno vissuto temendo Zaks e i
suoi poteri malefici.

Un giorno Dizzy e Daisy, la sua ragazza, stavano passeggiando
nella foresta quando il cielo si fece scuro; era Zack che aveva
lanciato un incantesimo malefico sui Tuorli. Un grosso uccello
si gettd in picchiata su Daisy e la portd nel nuovo castello di
Zaks tra le nuvole.

Adesso sara Dizzy che dovra liberare i suoi amici
dall'incantesimo e salvare Daisy dalle grinfie del malvagio Zaks.
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LA HISTORIA HASTA AHORA...

La tierra de los Yolkfolk siempre habia sido un lugar seguro y
pacifico. Los Yolkfolk, con sus cuerpos ovales y sus botas y
guantes de color rojo brillante, vivian en el bosque, en altas
cabafias construidas en los drboles.

Se pasaban el dia explorando el bosque y trabajando en las minas
de diamantes, los cuales utilizaban para comerciar con los trolls
de la vecina ciudad de Keldor. Hasta donde la memoria
alcanzaba la tradici¢n habia sido siempre asi... hasta aquel fatidico
dia en que un oscuro y extrafio personaje llegd a la tierra de los
Yolkfolk.

El extrafio, conocido como Wizard Zaks, llevaba una larga capa
de color negro y un sombrero puntiagudo que ensombrecia sus
ojos de fuego. Tomd posesion del castillo de Keldor y llamé a su
presencia al jefe de los Yolkfolk.

Grand Dizzy fue al castillo y le recibieron trolls, portando hachas
y vestidos con armaduras. El se presentd como un amigo, pero
Zaks ordené a los guardias que le prendieran. Grand Dizzy, de
forma muy astuta, pasd por encima de sus cabezas con un salto
mortal y escapo.

Desde ese dia los Yolkfolk han vivido atemorizados por Zaks y
sus diabdlicos poderes.

Un dia Dizzy y su novia Daisy iban paseando por el bosque
cuando de repente el cielo se ennegrecio, y Zaks hechizd a los
Yolkfolk. Entonces un gran pdjaro descendié y se llevé a Daisy al
castillo que Zaks habia construido en las nubes.

Ahora depende de Dizzy el romper el hechizo que Zaks ha
lanzado sobre sus amigos y rescatar a Daisy de sus malvadas
garras.

WAT ER TOT NU TOE IS GEBEURD...

Het land van de Yolkfolk was altijd een veilig land
geweest, want er heerst vrede. De Yolkfolk zelf zagen er leuk uit
: ze hadden ovale lichamen en droegen helderrode handschoenen
en laarzen, ze woonden in boomhutten, diep in het woud.

Ze bractiten hun dagen door met het verlkennen van het woud en
het zoeken naar diamanten in de diamantmijnen. Ze gebruikten
de diamanten om handel te drijven met de trollen in het nabij
gelegen plaatsje Keldor. Dit deden ze al zolang als ze zich herin-
neren konden... tot die noodlottige dag, toen er een donkere
vreemdeling in het land arriveerde.

De vreemdeling heette Wizard Zaks; hij droeg een lange zwarte
cape en op zijn hoofd had hij een puntige hoed, waaronder zijn
glimmende oogjes verscholen zaten. Hij installeerde zich in het
kasteel van Keldor en ontbood het hoofd van de Yolkfolk.

Grand Dizzy ging naar het kasteel. Hij werd onthaald door de
trollen die wapenrusting droegen en beilen bij zich hadden,

Hij stelde zich voor en zei dat hij een vriend was, maar Zaks gaf
zijn mannen het bevel hem gevangen te nemen. Gelukkig sprong
Grand Dizzy met een grote sprong over hen heen en ontsnapte.

Vanaf die dag leefden de Yolkfolk in angst voor Zaks en zijn boze
krachten.

Op een dag waren Dizzy en z'n vriendin Daisy in het woud aan
het wandelen. Plotseling werd de hemel donker en Zaks
betoverde de Yolkfolk. Er kwam een grote vogel uit de lucht die
Daisy met zich mee voerde naar het kasteel in de wolken, dat
Zak pas had laten bouwen.

Nu moet Dizzy de betovering van Zak verbreken en Daisy uit zijn
klauwen redden.




TAHAN MENNESSA TAPAHTUNUT

Yolkfolkin maa oli aina ollut turvallinen ja
rauhallinen paikka. Itse Yolkfolkkilaiset, munanmuotoisine
kehoineen ja kirkkaan punaisine kisineineen ja
saappaineen, asuivat puihin rakennetuissa majoissa
korkealla metsissa.

He viettivat paivansi tutkimalla mets3iid ja louhimalla
timantteja hieroakseen kauppaa peikkojen kanssa Keldorin
naapurikaupungissa. Niin oli ollut tapana niin kauan kuin
kukaan pystyi muistamaan . . . siihen kohtalokkaaseen
paivdan asti, kun tumma vieras saapui maahan.

Wizark Zaks nimella tunnetun vieraan ylld oli pitkd musta
viitta ja padssa oli suippo hattu, mikd varjosti hinen
hehkuvia silmii. Hin valtasi Keldorin linnan ja kutsui
Yolkfolk-kansan paamiehen luokseen.

Suur-Dizzy meni linnaan, missd haarniskoidut ja kirveita
kantavat peikot ottivat hinet vastaan. Hin esittaytyi
ystavini, mutta Zaks antoi vartijoille kiskyn vangita hanet.
Suur-Dizzy tekikin viekkaasti kuperkeikan nditten pditten
yli ja pakeni.

Siita pdivasti lahtien Yollkfolkkilaiset ovat pelinneet Zaksia
ja hdnen pahoja voimiaan.

Erddni paivind Dizzyn ja hanen tyttiystivansa Daisyn
kivellessd metsdssi taivas muuttui mustaksi ja Zaks saattoi
Yolkfolkkilaiset pahan lumouksen valtaan. Iso lintu syiksyi
alas ja kantoi Daisyn Zaksin vastarakennettuun, pilvissa
olevaan linnaan.

Dizzyn tehtivini on nyt kumota Zaksin pahat lumoukset
ja pelastaa Daisy hinen kynsistd

DETTA HAR HANT.....

Yolkfolk-landet hade alltid varit en lugn och fridfull plats.
Yolk-folket sjilva, med sina dggformade kroppar och ljusréda
handskar och stovlar, bodde i skogens hogt beligna tridhus.,
De tillbringade dagarna med att utforska skogen samt bryta
diamanter i gruvorna, vilka anvindes till handel med trollen i
den nirbeligna staden Keldor. Detta hade varit tradition sa
linge nagon kunde minnas... tills den &destigra dagen da en
mystisk frimling kom till trakten.

Framlingen, kind som Wizard Zaks, bar en ling svart kappa
och en spetsig hatt vars skugga tickte hans glédande &gon.
Han slog sig ned i Keldors slott och kallade till sig Yolk-folkets
ledare.

Gamle Dizzy begav sig till slottet, dar han mottes av yx-beviip-
nade troll i stridsmundering. Han sa att han kom som vin,
men Zaks gav vakterna order om att fingsla honom. Gamle

Dizzy gjorde skickligt en saltomortal over deras huvuden, och
flydde.

Fran den dagen har Yolk-folket levat i skrick fér Zaks och
dennes ondskefulla krafter.

En dag tog Dizzy och hans flickvan Daisy en promenad i sko-
gen nar himlen plotsligt firgades svart och Zak uttalade en
forbannelse over

Yolk-folket. En stor fagel slog ned och flog ivig med Daisy till
Zak's nyligen resta slott uppe bland molnen.

Nu blir det Dizzys uppgift att l6sa Zaks ondskefulla férban-
nelse over hans vinner, och att ridda Daisy ur Zaks ondske-
fulla grepp.
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This is the guy who can give you
an extra life if you complete a
sliding puzzle.
Ay Theo le Bon Génie. Complétez son énigme magique
J pour une extra vie!

Theo, der gute Zauberer. Stellen Sie sein magisches Puzzle
fertig, und Sie gewinnen ein Extraleben!

Theo il Mago Buono. Completa il suo rompicapo
magico per avere una vita in piQ!

Theo el Brujo Bueno. Completa su enigma
Magico para conseguir una vida extra!

Suur-Dizzy meni lin- |
naan selittimain ﬁg ¥ k.
heidan timanttikau- o S
pan ehdot. o
Haarniskoidut ja £
kirveitd kantavat

peikot ottivat hinet vastaan.
Tama on se kaveri, joka voi antaa sinulle ylimaaraisen
eliman, jos suoritat liukupelin loppuun.

Det hidr ar den kille som kan ge dig ett extra
liv om du fullgér ett glid-pussel.

Dit is degene die je een extra leven kan
geven als je een wisselpuzzel afmaakt.

The good magician Theodore




Things are never boring while
this happy
Irishman is around.

Shamus le Farfadet. Vous aurez besoin de
son or!

Shamus der Kobold. Sie werden sein
Gold brauchen!

Shamus il Folletto. Avrai bisogno del
suo oro!

Shamus el Duende. Necesitaras
su oro!

Et ikdvysty timdn onnellisen irlanti-
laisen ollessa paikalla.

Man har aldrig trakigt nir denne glade
irlindare ar i nirheten.

Als deze aardige ler er is, verveel je je nooit.

n - -
""" - — ENTE .
LB R L L -

Shamus the &precﬁﬂ




This angry character drives a hard
bargain but you'll need to meet his
terms before you can complete the game.

N9 Le Garde-magasin. Vous aurez besoin de faire
p’ affaire avec ses prix!

Der Kaufmann. Sie mussen wohl seine Preise
zahlen!

Il Bottegaio. Dovrai pagare il suo prezzo!

El tendero. Tendras que pagar su precio!

Tama vihainen hahmo pitaa lujasti puoliaan,
mutta sinun on tiytettiva hinen ehtonsa, ennen

kuin voit suorittaa pelin loppuun.

Denna arga figur ir hird i affirer, men du maste visa
dig dnnu hardare fér att kunna slutféra spelet.

Deze boosaardige figuur stelt harde voorwaarden,
maar je moet eraan tegemoet komen, voordat je het
spel kunt afmaken.

The ShopKkeeper




A lonely Prince in search of true love.

Prince Maladroit . A la recherche de I'amour, toujours
aux mauvais endroits!

Prinz Tapsig. Sucht nach Liebe, aber immer am falsch
en Ort!

Il Principe Goffo. Cerca I'amore in tutti i
AT F'Ds-ti Sblgliatl!

El Principe Torpe. Buscando amor, en
todos los lugares equivocados!

Yksindinen prinssi etsimassa todellista
rakkautta.
En ensam prins pa jakt efter

dkta kirlek.

Een eenzame prins, op zoek naar
de ware liefde.

Prince Clumsy




'‘Mean, evil and nasty.'.
That's how his friends describe his good
=J points.

Ceeur-noir le Pirate. Peut étre soudoyeé,
mais ne jamais se fier a lui!

Schwarzherz der Pirat. Kann bestochen
werden,

verdient aber keinerlei
Vertrauen!

Il Pirata Cuore Nero.
Pud essere corrotto, ma
mai fidarsi!

El Pirata Perverso. Puede ser
sobornado, pero nunca se pude
confiar en &l

‘liked, paha ja haijy.’
Taten hinen ystivinsi kuvaavat
hdnen hyvid puocliaan.

‘Elak, grym och otick.’
Det ar sa hans vinner beskriver
hans goda sidor.

o

i

g

‘Gierig, boosaardig en gemeen’.
Dat zeggen zijn vrienden over zijn

goede eigenschappen. g{ﬂﬂkﬁeﬂrt tﬁe Pirate




CODEMASTERS SOFTWARE COMPANY LTD -
5 YEAR GUARANTEE

Codemasters Software Company Ltd. warrants to the original purchaser only of this Codemasters game that the medium on which this computer program is recorded
(the cartridge) is free from defects in materials and workmanship and it will continue to function for a period of 5 years from the date of purchase.

I'is warranty is not applicable to normal wear and tear. This warranty shall not be applicable and shall be void if the defect in the Codemasters game cartridge has arisen
through ABUSE, UNREASOMNABLE USE, TAMPERING, MISTREATMENT OR NEGLECT.

Codemasters agrees for a period of 5 years to either replace or repair, at Codemasters option, free ofcharge, the Codemasters game cartridge found not to meet
(Lodemasters express warranty, postage paid with proof of date of purchase,

Replacement of the game cartridge found not to meet Codemasters express warranty and returned to Codemasters by the original purchaser within 5 years of purchase, is
the full extent of Codemasters warranty obligations and is the purchaser's exclusive remedy.

This warranty is in lieu of all other warranties and conditions and all warranties and conditions express or implied, induding but not limited to, implied warranties and

conditions of merchantability and fitness for a particular purpose and those arising by statute or otherwise in law or from a course of dealing or uses of trade are all expressly
disclaimed.

In no event will Codemasters be liable for any special incidental or consequential damages resulting from possession, use or malfunction of this Codemasters game cartridge,

The express warranty above gives you specific rights and you may also have other rights which vary from jurisdiction to jurisdiction. Some jurisdictions do not allow the
exclusion or limitation of incidental or consequential damages or limitation on how long an implied warranty or conditions last, so the above limitation or exclusion may not
apply to you. Any exclusion or limitation shall not be applicable to the extent it is prohibited by the law if any jurisdiction and such provision shall be severed from the

rest of these terms.

Customer Service Department ® Codemasters Software Company Ltd ® Lower Farm House ® Stoneythorpe ® Southam ® Warks ® CV330DL

FANTASTIC DIZZY

has been produced by the CHAMELEON team
Ihey are;
Derek Leigh-Gilchrist: Programmer (16 bit) Ashley Hogg: Programmer (16 bit) The Oliver Twins: Original Design & Programming (8 bit)
Lyndon Sharp: Programmer & Music (8 Bit) Paul Griffiths: Programmer (8 bit) Ed Hickman: Programmer (8 bit)
Leigh Christian: Artist (8 bit & |6 bit) Joby Wood: Artist (16 bit) Paul Oglesby: (8 bit) Khalid Karmoun: Artist (8 bit) Darren Yeomans: Artist (8bit)
Ihe CHAMELEON Associates involved in this project are:
Peter Williamson: Programmer (8 bit) Matt Simmonds: Music (16 bit) Matt Gray: Music (8 bit) 2%



Handling This Cartridge

For Proper Usage

(@ Do not immerse in water!

@ Do not bend!

@ De not subject to vickent impact!

@ Do not expose to direct sunlight!

& Do not damage or disfigure!

& Do not place near any high
temperature source!

T Do not expose to thinner, berine, etc!

* When wet, dry completely before using,
When it becomes dirty, carefully wipe it
with a soft cloth dipped in soapy water.
After use, put it in its case.

Be sure to take an occasional recess
during extended play.
WARNING : For owners of projection
tedevisions. Stll pictures or images may
cause pertnanent picture tube damage or
mark phosphor of the CRT. Avoid
repeated or extended use of video games

on large screen projection televisions,

&

]

x®
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Handhabung der Kassette

Vorsichtsmalinahrmen

@ Vor Msse schiizen!

@ Macht knicken!

& Wor Gerwalteinwirkungen schiicun!

@ Macht direbr der Sonne aussetzen!

& Macht beschadigen oder verunstalten!

& Vor Hize schiizen!

(0 Nicht mit Verdiinner, Berzol usw.

i Beriihrung briveen!

*  Bei Misse vor dern Gebraudh
valktindig rodken.

*  Bei Verschmutzung vorsichtig mit einem
weichen, in Seilenwasser petauchten
Tuch abreiben.

*  MNach Gebrauch in die Hiille legen.

* Wergessen Sie nicht, bei langem Spielen

WARMNUNG : Besitzer von

Grofibildschirmfernsehern oder

hingewiesen, dall Sandbilder permanente
Schaden an der Bidrdhre verursachen oder
zur Ablagerung von Phosphor auf der
Vermeiden Sie deshalb wiederholte oder
bermillig lgs Profi e
Videospielen auf GroBbildschirmgeriten,

K2

Manipulation de la
Cartouche

Pour une utilisation appropriée

@ Ne pas mouiller.

@ Ne pas pher.

& Me pas soumettre & des chocs violents.

@ Ne pas exposer au solel

5 Me pas abimer.

& MNe pas lisser 3 prosdminé d'une source
de chaleur.

T Ne pas metire en conact avec du
diluart, de lessence, e

* Sivotre cartouch est mouillée, séchez-ba
bden avant de la réutliser,

* Sielle est sale, frottez-h avec précaution
4 laide dun chiffon hurnide et dun peu
de savon.

* S vous ne vous en servez plus, rangez-h
dans sa boite.

* Noubliez pas de fire quelques pauses
s vous jouez assez longtemps.

AVERTISSEMENT: Pour les proprié-
taires de téléviseurs 3 projection. Les
imeages fices peuvent endommager irmémé-
diablernent le tube de image ou déposer
du phosphore sur le CRT. Bvitez lutlisation
répétée ou prolongée de joux vidéo sur les
tééviseurs & projection & grand écran.

Manejo del cartucho

Para utilizario adecuadamente

@ {Ne mofarko!

@ ;No doblaro!

@ ;No darle golpes violentos!

@ Mo exponerio a b ez directa del solf
& Mo dadario ni rayario!

® Mo exponerio a aths temperaturas!

@ iNo exponerio a diluyente, bencina, etc.!

*  Cuando esté himedo, sécalo por
completo antes de usario,

* Cuando esté sudo, impllo con cuidado
con un pado suave humedecido en apua
con jabdn,

*  Después de usarlo, colbcalo en su funda

#  Durante un juego prolonado, toma
alglin tempo de descanso,

AVISC: Para los usuarios que disponen de

fips pueden causar dados permanentes en

e wbo de imagen o marcar los fdsforos del

tubo de rayos cmodicos. No emples

repetdamente ni durante periodos prolon-
gados los juegos de video en televisores de
proyeccion de grandes pantallas,



Uso di questa cartuccia

Fer un uso appropriato

1) Mon bagnark!

2 Non pegar

I Evitare | colpi violent!
11 Non esporta all luce diretta del sole!
5 MNon danneggiara o colpirka!
i Mon lasciarta vidno a fonti di calore!
7 MNon bagrark con benzina o alre!

* Quando s bagra, asciugarh bene
prima delluso,

* Quande si sporca, pulira con un panno
INSApONat.

* Dopoluso imetterh nella sua custodi

* Quando gocate a lungo, fate una pausa
oh Gnto in f@anto.,

ATTENZIONE: Per g acuirent di
TN e e
permanent al cnescopio o lhsdare racee sul
i:sh‘udd{RTEﬁmmhmrpmn:m

Handhavande av
kassetten

Korrelt kassettslotsel

@ Aetas for fulet och vatten!

@ Fir o vikas!

@ Fir of utsiittas for stilar!

& Usiier den g for starie solfus!

& Oppna den ¢ eller skada den!

‘B Forvara g rara viirmeldilla!

@ Arvéind inga boar 4l vid rengiring!

* Om fuket eller lilknande hamnar pa

*  Om bkassetten blir smutsig-torka forslaige
bart smutsen med en mjuk: trasa fukzad
med lite tvihvatten.

*  Hier amvandandet: sitt i kassetten i
kassettasken.

* Gor di och di ett uppehdll under en
ligvarig spelomging,

ATTENZIONE: Giller projekrionsmotta-

gare och storbilds-ov: stilbider, som visas i en

kingre stund it gangen, kan bl orsak dll skador

i bildoret eller fosformiirken pd

ofta, inte heller i flera trmmar it gingen, med

Behandeling van de
cassette

Voor juist gebruik

! Maak hern niet nat!

& Buig hemn niet!

& Stoot er niet hard tegenaan!

& Stel hern niet bloot aan direct zonliche!

5 Beschadig of verbuig hem niet!

& Stel hemn niet bloot aan hoge
temperaturen

T Maak hern niet schoon met thinner,
bermine, enz.

* Maak hem eerst droog als hi nat is
geworden.

* Maak hem schoon met een zachte
vachiige doek ak hi vl & peworden.

* Bewaar hem in zijn doos.

*  Meem voldoende pauzes aks je langere
tijden achter ellaar speeit

WAARSCHUWING: Voor ejgenaars
van projectie televisies. Stistaande beelden of
plaatjes kunnen blijvende scade aanbrengen
aan de beeddbuis of fosfor van de CRT halen.
Vermiid herhaaldelif of bing gebru van de
vdmapeluf-cpgwﬂ:eddpqm

eux@} a}% ﬁx@

Taman kasetin kisittely

Asianmubainen leiyttd

@ Al kostuta veteen!

@ Al mivu!

@ Abi ke kasettia kovalla voimalka!

@ Ak asera altiiksi suoralle auringon
passteede!

&' Al alheuts vaurioita tai epimuodostumial

® Al aseta kasettia minkéisin kuuman

Eimpolihteen Eheisyyteen,
T Ak aseta altriksi tinnerille, bensinille, ym.

* Jos kasett kastuu, luivaa se lunnolisesd,
* Jos se wlee likaiseksi, pyyhi se varovasti
—— | L

karkaaka,

* Aseta se mhaisin koteloonsa laytin
jakepen.
pitkien pelien ailara,

yheeydessi tulee muistaa s, etti pysiytetyt
lavat tai kuviot ssattavat aheuttaa pysyvin
lanvaputldvalirion tal ahrata
hmﬁsﬁdmudmi:ﬁurh‘ﬂamﬁ
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