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Starting Up Vorbereitung Mise en route Inicio

1. Sel up your Sega Mega Drive/ 1. Schlieien Sie Ihr Sega Mega 1. Installez votre Sega Mega 1. Prepare su sistema Sega a
Genesis System as described in Drive/Genesis-Gerat wie in der Drive/Genesis System de la D-msmmdnm
its instruction manual. Plug in Anleilung beschrieben an. maniére décrite dans ce mode an su manual de instrucciones.
Control Pad 1. SchlieBen Swe dann das d'emploi. Branchez le bloc de Enchufe el controlador 1.

z_g;:gﬁnummmmig Steverpult 1 an. commande 1.

nmanthuSagn 2. Vergewissern Sie sich, daB der £ 2. Asegurese de que el interruptor
3.Turnmapuwurmmm.ma und schiehen Sie die dﬂ“mmmﬂﬂww- posicion OFF, Inserte entonces el
lew moments, the Title screen Spielkassette in das Gerat ein. Ensufle, introduisez la cartouche  cartucho Sega en la consola
appears. Sage dens iy coneole.
3. Schalten Sie das Gerét ein
4 I the Title screen doesn't appear, " J. Ponga el interruplor de
(Netzschalter au! ON). Kurz 3. Metiez |'interrupteur alimentacién en ON. Después de

turn the power switch OFF, Make daraaind o s
sure your syslem is set up T d alimentation sur ON. Peu un momenlo, aparecera la

Titelbildschirm. aprés, I'écran de litre apparait.

correctly and the cartridge is 1alla del titulo.
pmpnﬂyimﬂaﬁhanll’m 4. Falls der Titelbildschirm nicht 4. Si Fdoran de i ' i o %
power swilch again. erscheint, schallen Sie das Gerat ™ .. ip iy " 4, Sino ece la pantalla del
Important: Always make sure that wieder aus (Netzschalter auf It Tidera s Suir OFF: titulo ﬁ*ﬂlﬂnggul
the Console is turned OFF when OFF). Uberpriifen Sie die Vérifiez que le systéme est AR _ .
- - installé correctement et que la interruptor de alimentacion.
inserting of removing your Mega Anschiisse, und ob die MO & QUi Asegurese de g
Drive/Genesis Cartridge. Spielkassette korreki cartouche est bien insérée. e
i hoben ist. Stelien Sie Remettez |'interrupteur sur ON, eslé correclamenle insertado.
Note: This game is for one player “"ﬂ'ﬂfmm Aok bipn Entonces, vuelva a poner en ON
only. ON Important: Assurez-vous foujours el interruptor de alimentacion.
1) Sega Cartridge que l'interrupteur d'alimentation est -
2/ Control Pad 1 ; sur OFF avant d'insérer ou de retirer Importante: Asegurese siempre de
-- Wby, Do Nechatr s o 2.0 o o PR o e
@iner Spielkasselte stets aul OFF Remarque: Ce jeu est pour un eslé en OFF antes de insertar o de
stellen. joueur uniguement, sacar el cartucho.
Hinweis: Dieses Spiel kann nur von (1 Cartouche Sega Nota: Este juego es sdlo para un
giner Person gespiell werden, e I jugador.
1 Sega-Spelkasseile 1) Cartucho Sega
2} Steverpult 1 2! Conlrolador 1




Preparativi

1. Montate il vostro sistema Sega
Mega Drive/Genesis come
descritlo nel SUo manuake di
struzioni. Collegate la pulsantiera
di controlio 1.

2. Assicuralevi che 'alimentanone
sia disattivata (OFF). Quindi
nserite la cartuccia Sega nella
consola.

4. Altivale I'alimentazionag (ON). In
breve lempo appare lo schermo
cel tolo

4, Se lo schermo del titolo non
appare, spegnele | apparecchio
(OFF). Accertatevi che il sistema
sia montato correllamenie @ che
la cartuccia sia insenta nel modo
appropriato. Quindi attivate di
nuovo 'alimentaziona (ON).

Importante: Assicuralevi sempra
che I'apparecchio sia spento (OFF)
prma di inserire 0 estrarre ia
cartuccia Sega Mega Drive/Genesis.

Nota: Quesio gioco & per un solo
giocatore

' Cartuccia Sega
¢ Pulsanbera di controdio 1

Forberedelser for spelstart

1. Utfdr anslutningarna enligl
anvisningarna | bruksanvisningen
ftr Segas speidator Mega Drive/
Genesis. Ansiut styrplattan 1.

2. Kontrollera alt strombrytaren stir

i Iransiagel lage. Salt darefter
Segas spelkassell | speldaton

3. SIa til strdmbrytaren. Efter ndgra
sekunder visas rubrikscenen pa
bildskarmen,

4. SIa ifrén strombrytaren om

rubrikscenen inle visas pa bild-
skarmen. Kontrollera anslutnin-
garma och aft kassetien har satis
) péi korrekt satt. Sia til strom-

brytaren igen.

Viktigt! Kontroliera alltid att strom-
brytaren har slagits ifrdn innan

spelkassetten sills as ut ur spel-
dalorn.

0BS! Detta spel kan bara spelas av
an spelare.

1) Segas spelkassett
2) Styrplattan 1

Starten

1. Sluit jo Sega Mega Drive/Genesis
aan roals dat beschreven staal in
de handleiding. Siuil controller 1
aan.

2. Zel de Mega Drive/Genesis UIT.
Stop nu de Sega Casselle erin.

3. Zet de Mega Drive/Genesis AAN.
Na een moment zie je het
Thelscherm.

4. Als je geen titelscherm ziet, moet
je de Mega Drive/Genesis weer
UIT zetten. Kijk goed na of alles
goed is aangesloten en of de
casselle er goed in zit. Zet hem
daarna weer AAN.

Let op: Zorg ervoor dal de Mega
Drive/Genesis altijd UIT staat als je
gon casselle erin stopt of erut haal,

N.B.: Dit is een spel voor éan
speler.

Aloitus

. Kylke Sega Mega Drive/Genesis
System -jarjesteimasi
kiyttBohjeen mukaisesti. Kytke
saalGlaippa 1 pakalleen.

2 Varmisia, etif virta on katkaistu
(kytkin on asennossa OFF).
Tydnna sen jalkeen Sega-kasetti
ioveansa

3. Kytke virtakytkin asenioon (ON).
Otsikkoruuty ilmestyy hetken
kuluttua

4. Jos otsikkoruutu e iimesty, kytke
virtakytkin asentoon (OFF).
Varmista, elid jarjestelmas: on
kytketty oikein ja eftd kaselli on
kunnollisesti lovessaan. Kytke
virtakytkin sen jalkeen uudelleen
asantoon (ON)

Tarkedd: Varmista aina, efla kytket
virran pois paala (OFF), ennankuin
aselal kaselin paikalleen ai otal sen
ulos.

Huom: Tama peli on tarkoitetiu
ainoastaan yhia pelaajaa varten.

(1) Sega-kasetti

2 Saftdlaippa 1



A Vast Sea of Discovery
.. .and Danger!

Life was an advenlure for Ecco, the
young dolphin. The ocean seemed
andiess, with rolhng breakers 0 race
through! Al high speed, Ecco could
burst through the waves, leaping
through the air — almost flying!
Then, with a deep guip of breath,
Ecco would plunge down into the
blue depths, where Shelled Ones
hid in the coral crannias on tha
ocean floor

Ecco knew that doiphins couldn't
breathe underwater Fish and coral
stayed below the waves But Ecco's
kind needed air. This was a puzzie,
and Ecco wanted 1o learn the

Answer

Ein ganzer Ozean voller
Entdeckungen. . .und
Gefahren!

Das Leben war ein ginziges
Abenteuer fur Ecco, den jungen
Delphin. Der Ozean erschien endlos,
mit rollenden Wogen zum
Durchschwimmen! Mit hoher
Geschwindigkeit konnte Ecco durch
die Wellen brechen, in die Luft
springen — fast fliegen! Danach
konnte er tief Atemn holen und in die
blave Tiefe absteigen, wo sich
Resenmuscheln hinler
Korallenwaldern am Meeresboden
versiecklan

Ecco wullte, daB Delphine nicht
unter Wasser atmen kdnnen. Fische
und Korallen leben immer unter der
Wasseroberfiache, aber Eccos
Gattung braucht Lull. Dies erschien
thm merkwurdky, und Ecco wollte die
Antwort aul diese Frage wissen.

Un monde de
decouvertes. . .et de
danger!

La vie etail une aventure pour Ecco,
la jeune dauphin. L océan paraissait
infini, avec des vagues déferlantes
pour faire |a course. Ecco bondissail
hors de |'eau avant de sauler dans
la vague. || avail 'air de voler.
Ensuite, il prenait une grosse goulée
dair avan!t de s'enfoncer dans les
profongdeurs marnes, ou 58
cachaien! les Encoquillés dans les
replis coraliens

Ecco savail que les dauphins ne
pouvaent pas respirer dans ['eau
Les possons el les coraux restaent
soUs les vagues mais lul avait
besoin d'air. C'etalt une énigme
dont il voulait connailre la réponse.

iUn inmenso mar de
descubrimientos. . .y de

peligro!

La wvida era una aveniura para Ecco,
el joven dellin. El océano parecia no
tener fin, con inmensas olas
emvolviendolo lodo. A gran
velocidad, Ecco padia romper las
olas sallando por l0s aires, casi
volando. Luago. conleniendo el
ahento profundamente. Ecco se
sumergia en las profundidades
azules en las grietas de cuyo suelo
se escondian los moluscos y
Crustaceos

Ecco sabia que los delfines no
pueden respirar debajo del agua.
Los paces y los corales
permanacian bajo las olas. Pero la
especie de Ecco necesilaba aire
Esto era un enigma y Ecco queria
saber la respuesta




Un ampio mare di
scoperte. . .e pericolo!

La vila era un'avwentura per Ecco, il
govane delfino. L oceano sembrava
senza fing, con frangenti tumultuos:
in cui correrg. Ad alta velocila, Ecco
poteva rrompeare fra i@ onde, saltare
nell'aria...guasi volando! Poi, con un
gran respirong, si immergeva nelle
profondina blu, dove conchighe
lenara si nascondevano nella
lessure de:« corall sul londo

oall Gceanao,

Ecco sapeva che | delfini non
POssono respirare solt’acqua. Pesci
€ coralh stavano solto le onda, ma
la natura di Ecco necessitava aria
Questo era un puzzie ed Ecco
voleva conoscerng la risposta.

Ett vidstrackt hav att
upptacka. . .och frukta!

Livet var eft aventyr for den unge
delfinen Ecco, Havet, med hoga
vagor atl kasta sig igenom, tyckles
candiigt! Med hog hastighet kunde
Ecco storta genom vagorma, och
sadan hoppa upp | luften som om
han flidg! Med etl djupt andelag
brukade Ecco sedan plumsa ner i
de bia djupen, dar fulll av mussior
gomde sig | skrevor bland korallerna
pa havels botten

Ecco visste att delliner inte kunde
andas under vatinel, Fiskar och
koraller holl sig nedanior vagorna,
men Eccos djurart behtvde lult.
Detta var en giia 16r Ecco, och han
ville 1a reda pd svaret pa gitan

Een Grote Zee vol
Ontdekkingen
.. .en Gevaren!

Ecco's leventje was één groot
avonluur. Een eindeloze zee metl
schitterende golven om doorheen 1@
racen! Met hoge snelheid kon Ecco
uit de golven springen en de lucht in
gaan — bijna viiegend' Daarna mel
sen grole hap lucht weer de dieptes
in waar de Schelp Dingen laven,
verborgen in het mooie koraal op de
oceaanbodem.

Ecco wist dat dolfiinen onderwater
geen adem kunnen halen. Vissan en
koraal bleven onderwater, maar
Ecco had lucht nodig. Ecco wilde
graag de reden van dit alles te
welen komen.

Suuri meri taynna
loytoja. . . ja vaaroja!

Elama oh saikkailua Eccolle, nuorelle
delfiinilie. Meri naytti
locppumatiomalta maininkeineen,
joiden lApi saattol porhahaa!
Vauhdilla Ecco lavisti aallol, hypalen
iimaan — melkein lentaen! Velaen
syvaan henked Ecco sydksyl alas
sinisiin syvyyksiin, missa Kuorelliset
otukse! pilleskelval koralben
halkeamissa meren pohjalla.

Ecco tiesi, ella delfiinit eivdl osaa
hengittaa veden alla. Kalat ja koralit
pysyival aaltojen alla. Mutta Eccon
kaltaiset tanvitsivat ilmaa. Tama oli
arvoitus, mihin Ecco halusi
vastauksen.




The ocean was full of songs. There  Der Ozean war voller Musik. Es gab  L'océan résonnait de chants. El océano estaba replelo de
were easy ones thal came 1o Ecco  leichte Melodien, die Ecco leicht Certains venaient naturellement a canciones. Habia algunas que le
naturafly. These were the songs for  versiehen konnte. Dies waren die Ecco. lis servaient 4 appeler les resultaban faciles. Se trataba de

calling dolphins and other singers of Lieder zum Rufen von Deiphinen dauphins e! autres chanteurs du canciones para llamar a los delfines
the watery world. There were new und anderen Sangern in der monde aquahque. D'autres étaient y a otros cantanies del mundo
songs that took time to leam. These Unlerwasserwell. Es gab auch neue  durs & apprendre. Ces chants acudloco. Habla otras canciones, en
songs could open the Shelled Ones  Lieder, die man nur langsam lermen  pouvaient ouvrir les Encoguillés et cambio, que necesitan tiempo para
and scare off the Hungry Ones who  konnte. Diese Lieder konnten faire fuir les Affamés qui rodaient llegar a aprenderlas. Eslas

roamed near the dolphins’ home. Muscheln offnen und die hungrigen  prés de la demeure des dauphins. Il canciones podian hacer abrir a los
And then there were songs about Feinde abwehren, die in der Niahe y en avail d’aulres simplement sur caparazones y asustaban a los

just being alive and free! der Delphine herumschwammen. la vie et la libarté! hambrienlos gue merodeaban el
Und dann gab es Lieder, die einfach hogar de los delfines. Y finaimente

The doiphins also had sad songs nur das Leben und die Freibeit Les dauphins avaient egalement des habia canciones sobre el hecho de

about stinging jellyfish, swift currents  besangen! chants sur les meduses qui piquent, estar vivo y en libertad.

and rocky walls that trapped singers les courants rapides el les murs

deep underwater. Bul the best ones  Die Deiphine hatten auch Lieder rocheux qui bloguaient les chanteurs Los delfines también tenian

were the proud, powerful songs uber beiBende Quallen, reilende au fond de l'eau. Mais les meilleurs  canciones sobre las picaduras de

about leeming schools of fish that Sirémungen und felsige Hindernisse, étaient des chants fiers et puissants, medusas, de las corrienles rapidas y

filled the oceans and were good lo  die die Sanger tief unter Wasser sur les bancs de poissons délicieux  sobre las paredes rocosas que

eat, and about submerged, air-filled  festhallen konnten. Aber die besten  qui grouillaient dans I'océan et sur atrapaban a los cantantes de las

caves where a smart dolphin could Lieder waren die stolzen, kraftvollen  les grottes immergées mais remplies profundidades. Pero las mejores

breathe. Gesange Gber Fischschwirme, die d'air, o( un dauphin malin pouvait eran aquellas canciones orgullosas y
die Ozeane fulllen und sehr gut respirer. poderosas sobre los bancos de
schmeckien, und Gber versteckie, peces que pululaban por los
lufigefiilte Hohlen, wo ein kiuger OCeanos y que eran buenos para
Deiphin Luft holen konnte. comer, asi como las que trataban de

cuevas sumergidas y llenas de aire
en las que un répido dellin podia
r@spirar.




L'oceano era pieno di canzoni. Ce
n'‘arano di faclli che gl venivano
spontaneamente. Erano ke canzoni
per nchiamare | dedfini o gh altn
canton del mondo acquatico.
C'erano nuove canzoni che
richiasdevano tempo per impararie.
Queste canzoni polevano aprire le
conchigle lenere e mettere in fuga
le conchiglie arrabblate che
Yagavano vicino alla casa dei delfim,
E c'eranc pol canzoni solo
sull’essare vivi @ liberi!

I detlini avevano anche canzoni Lristi
Sulle meduse urticanti, le correnti
rapide @ le barriere rocciose che
infrappolavano i canton negli abissi
sottomarini. Ma le miglori erano le
magnifiche e potenti canzoni sul
brulicanti banchi di pesci che
fiempivano gl oceam e che erano
ouoni da mangiare, @ sulle grolle
sommerse, piena d'ana, dove uno
scaltro deffing poteva respirare.

Havet var fullt av sanger. Det fanns
lata sdnger, vilka Ecco larde sig
wtan svirighel. Det var sangerma
som sjongs 1or att kommunicera
med delfiner och andra sjungande
varelser | undervatiensviiriden. Det
fanns ocksd nya sdnger, vilka tog
langre lid alt ldra sig. Dessa sdnger
kunde ta mussiorna att dppna sina
skal, och skrdmma | vag de hung-
riga bestarna som sirbk omkring |
narhaten av delfinernas hem. Sedan
fanns det sanger som bara handlade
om all leva och vara fri!

Delfinerna hade ocksd haft sanger
som handiade om brannmaneter,
sinida strommar och undervattens-
klippor som stangde in sangare
djupt ner | havel. Men de bésta
sdngerna var de stolta, kraftiulla
singemna som handlade om de
rikliga stim av valsmakande fisk som
fylide haven, eller om lufifylida
undervatiensgrottor dit en skicklig
deifin kunde simma 0r all hdmta

andan.

De zee zat vol mel liedjes. Een paar Meri ol taynna lavluja. Ne olival

had Ecco al snel geleerd. Je had
liedjes om dolfijnen en andere
rangers onderwater te roepen. Er
waren ook nieuwe hedjes die wal
moeailijker waren om le leren. Met
deze liedjes kon je de Schelp
Dingen open laten gaan en de
Hongerige Dingen bij je huis
verjagen. Er waren ook liedjes over
vrijheid en blijheid!

De dolfiinen hadden ook zielge
liedjes over stekelige vissen,
gevaarlijke stromingen en de rolsen
de de zangers onderwater

de mooiste en slerksie liedjes over
grote scholen vis die je lekker op
kon eten en over onderwalergrotlen
waar luchl was, waar een slimme
dolfyn adem kon halen.

helppoja séveimid, ja Ecco oppi ne
tuotapikaa. Ne olivat lauluja, joilla
kutsuttiin delfineja ja muita
vedenalaisen maailman laulajia. Ne
olival uusia lauluja, joiden
opettelemiseen kului aikaa. Nama
layiut avasival Kuorelliset otuksal ja
pelotielival pois delfimien kodin
lahelld vaslleleval Nalkaise! oluksal.
Ja sitten ol lauluja, jotka ylistivat
elamaa ja vapautta!

Delfiineilla oli my6s surullisia lauluja
pistavistd ameeboista, nopeista
virroista ja kivisisid seindmista jotka
houkuttelival laulajia satimeen
syvilld veden alla. Mutta parhaat
kaikista olival ylpeét ja voimakkaat
laulut 1aysistd kalaparvista, jotka
tayttivat meret ja olival herkullista
syOliivad sekd laulut vedenalaisista
imaa thynna olevista luolista, joissa
viisas delfiini saatiol kayda
hengillamassa.




Five bright marks shone on Ecco's
sieek head. No other dolphin had
these silvery spots. When the air
was dark, the family would sing that
Ecco's markings matched five
shining points far up in the sky. The
song said thal Ecco was special, a
favonie of the ocean. Or maybe, it
went on, the markings were just for
looks, the way some fish had spots.

But the broad sky of the dryside
also held a hidden terror. One day it
atiacked, without warning — a huge
gust of swirling wind like a churning
whirlpool of air and water. It tore all
life from Ecco's Home Bay. Singers
and Shelled Ones and even the
small fish were ripped, heipless,
twisting in fright, into the high
nothingness beyond. And then they
vanished'
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Finf helle Markierungen waren auf

Eccos schlankem Kopf. Kein anderer

Delphin hatte diese silbrigen Flecke
Wenn es dunkel wurde, sang die
Familie @in Lied, in dem sie Eccos
funf Flecke mil finf Sternen wel
oben im Himmel verglich. Das Lied
sagte, dal Ecco ein ganz spezielier
Delphin sei, ein Freund des Ozeans.
Oder vielleichl, so sagte das Lied
wailer, waren die Flecken nur aine
Verzierung, wie einige Fische sie
trugen,

Aber der groBe Himmel der
trockenen Welt enthielt auch
versteckte Schrecken. Eines Tages
kam der Angrifl, ohne Warnung —
ein niesigar Wirbel von Wind und
Wasser. Er rifl alles Leben aus
Eccos Heimatbuchl. Sanger und
Muscheitiere und sogar kieine
Fische wurden herausgewirbelt,
hillios. vor Angst zappeind, und in
das Ungewisse gesogen. Und dann
verschwanden se!

Il y avait cing marques brillantes sur
la tele lisse d'Ecco. Aucun autre
dauphin n'avait ces taches
argentées. La nuit, la famille chantail
qu'elles correspondaient & cing
points brillants dans le ciel. La
chanson racontailt qu'Ecco élait
special, un chouchou de I'océan. Ou
encore, continuail la chanson, les
margues élaient juste pour faire joli,
commea chez certains poissons.

Mais le malheur guettait, tapi dans
le cel. Il fondit un jour sans crier
gare sous la forme d une énorme
rafale de vent, emportant toul sur
son passage. Toule vie disparut de
la baie d'Ecco. Les chanteurs et les
Encoquillés, et méme les petits
poissons saisis d'effroi furent
emportés dans ke nédant ol s

s évanouirent!

Ecco poseia cinco marcas brillantes
que brillaban en su cabeza lisa y
lustrosa. Ningan otro delfin posela
eslas manchas plateadas. Cuando
oscurecia, la familia solia cantar que
las marcas que tenia Ecco eran
como los cinco puntos brillantes que
habia en lo alto del cielo. La
cancion decia que Ecco era
especial, el favorito del océno. O
quiza, seguia la cancion, las marcas
eran simplemente una apanencia
como sucedia con algunos peces.

Pero el inmenso cielo del mundo
seco lambién escondia un terror. Un
dia podia ataco sin previo aviso, una
gigantesca rafaga de vienio revuelio
cOmo un remolino agitado de aire y
agua. Acabd con toda la vida de la
Bahia en la que vivia Ecco. Los
cantanies, los caparazones, e
incluso los peces peguefios fueron
desgarrados indefensos, temblando
de panico en la nada mas absolula
para después desaparecer.




Cingue segni luminosi brillavano
sulla testa lucente di Ecco.
Nessun'altro delffino aveva queste
macchie argentate. Quando il cielo
ara buic, la {amigha soleva cantare
che 1 segni di Ecco coincidevano
con cingue puntl luminos: lassd
lontano nel cielo. La canzone diceva
che Ecco era speciale, un favorito
delloceang. O forse, continuava, i
seqgni erano solo per bellezza, come
alcuni pesci hanno delle macchie.

Ma nel cielo aperto della parte
asciutia dei mondo, c'era un lamore
nascosto. E un giorno attacco,
senza preavviso. Era un'enorme
ralfica di vento turbinoso, come un
vortice nbollente di aria @ aocqua
Ditanid tutta la vita dalla bala natia
di Ecco. | cantori, le conchiglie
lenere @ anche | piccoli pesci
vennero strappatl via, inermi,
tremanti di paura, verso I'alto nulla

che stava oltre E scomparvero!

Eccos hade fem ljusa marken som
lyste pa hans sifta huvud. Ingen
annan delfin hade dessa silverllac-
kar. Nér de! blev mirkt brukade
familjen sjunga atl Eccos marken
liknade fem lysande punkter som
syntes pa himlen. Sangen talade om
an Ecco var speciell, att han var
havets favorit. Eller kanske var det
bara fér utseendets skull han hade
dessa mirken, liksom en del fiskar
har flackar, fortsatte sangen.

Eccohad vijl mooie lekens op zijn
hoold. Geen andare dolfyn had deze
zilveren viekken. Als de lucht donker
was, zong Ecco's familie een lied
waarin ze verteiden dat Ecco's
tekens leken op vijf schijnende
punten hoog in de luchl. Ze zongen
dat Ecco heel speciaal was, de
fieveling van de zee. Of dat hat toch
misschian h‘ﬂ'ﬂi Qﬂ*ﬂm was, nal
roals de tekens op andere vVissen.

Helzas had de lucht aan de droge
kant ook een groot gevaar. Op een
dag viel ze aan, helemaal zonder
waarschuwing. Harde wind maakte
ean draaikolk van water en luchl dwe
al het leven uit Ecco’s baal zoog.
Zangerg, Schelp Dingen an zeifs de
kleine visjes verdwenen. Jomaar in
het niats!

Men himlan, som omgav platsen dar
Ecco véxte upp, dolde ocksa nagot
fasansfulit. En dag anfdll detta
fasansfulla, utan férvarning, i form
av en jatelik virvelvind som virviade
upp luft och vatten likt en strémwir-
vel. Den tog med sig allt v fran
Eccos havsvik. Sngare och
mussior, ja till och med smafisk,
slets ivag mot tomma inte! och
farsvann, hjdlpidsa och
skrickstagna!

Eccon siledssd padssa kimmelsi viisi
kirkasta merkkia Ei kenellakaan
toisella detfinilla ollut naita
hopeapilkkuja. Kun ilma oli pimea,
parhealld o tapana laulaa, elld
Eccon merkit sopivatl yhieen taivaalla
nakyvin viiden loistavan pisteen
kanssa. Laulu kertol, etid Ecco oli
ihmeellinen, meren suosikki. Tai
ehkapad, laulu jatkul, merkit korostival
vain ulkonakba avan kuten joillakin
kaloilla ol pilkkuja.

Kuivan puolen leved taivas katki
myds itseensd kauhua. Erdana
paivand hyokkasi iiman varoilusta —
valtava luulenpuuska kuin vaahioava
iman ja veden pybrremyrsky. Se
hawvitti kaiken etéimin Eccon
Kotilahdelta Laulajal ja Kuorelliset
oluksel, jopa pikkukalal vetaistun
avutiomina, kauhusta pyonen
mukaan kauas tyhjyyteen, kunnes ne
lopullisesti havisivat!



Only Ecco remained. In the flash of
oné leap, Ecco's safe home, full of
life and song, had become strange
and silent. Everything had changed

Now Ecco must fight 10 stay alive.
Deadly hazards fill the wide oceans
outside, but Ecco must find the lost
dolphin pod. From the rip tides of
the southern gulfs to the frozen chill
of northern seas, Ecco must search
through sunken worlds where razor
leeth and poison stingers lurk in the
dark depths.

Ecco, all alone, faces a treacherous
ques! 10 save the family. Only by
fighting to survive can Ecco rescue
the singers of the sea, and end a
disasier that threatens the entire

world.

Nur Ecco verblieb. Aber aul einmal,
chne jede Warnung, hatie sich das
sichere Zuhause von Ecco, voller
Lieder und Leben, in einen
mearkwirdigen und stilien Ort
verwandell. Alles hatle sich
verandert.

Jetzt mull Ecco kdmplen, um am
Leben zu bleiben. Tadliche Gefahren
lhllen die weiten Ozeane weil
drauBien, aber Ecco mufl die
variorene Delphinfamilie
wiederfinden. Von den Springfiuten
der sGdhchen Golfregionen bis zur
gefrorenen Einsamkedl der Eismeere
mulBl Ecco versunkene Welten
durchsuchen, wo
rasiermesserscharfe Zahne und
Giftstachein in den dunklen Tiefen
lauarn,

Ecco. ganz aul sich gestelll, muB
eine labansgelahriiche Reise
antrelen, um die Familie zu retten.
Mur indem er Oberlebt, kann Ecco
die Sanger der See relten und eine
Katastrophe beenden, die die ganze
Waelt bedrohi.

Seul Ecco est resté, Le temps d'un
saut et la demeure d'Ecco, si
ranguille, si pleine de vie et de
chansons, est devenue élrange et
siencieuse. Toul a changé.

Maintenant, Ecco doit se ballre pour
rester en vie. Des dangers moriels
peuplent 'océan, mais il doit
retrouvers les dauphins perdus. Il doil
parcourir lés océans de long en
large, explorer des mondes engloutis
OU des denls aiguisées comme des
rasoirs el des créatures venimeuses
sont tapies dans les sombres
profondeurs.

Ecco, tout seul, doit entreprendre un
voyage semeé d'embiches pour
sauver sa famille. Il doit lutler pour
sa survie afin de pouvoir sacourir les
chanteurs de I'océan et mettre fin &
un désastre qui menace ke monda
antiar,

Solo se quedd Ecco. En un instante,
el seguro hogar de Ecco, lleno de
vida y de canciones, se habia
convertido en un lugar extrafio y
silencioso. Todo habia cambiado

Ahora Ecco tiene que luchar por
saguir vivo. En el axterior del
oceano se encueniran peligros
mortales, pera Ecco tiene que
enconlrar a la la manada de delfines
perdidos. Desde las cormentes
revueitas de los golfos del sur hasta
los gédidos parajes de los mares del
norte, Ecco liene que buscar por
@808 mundos submarinos en los que
los dentes alilados los aguijones
venenosos estan al acecho en las
oscuras profunidades

Ecco, que esta completamente solo,
se engrenta con una busgueda
trascionera en su alan por salvar a
su familia. Solamente podra rescatar
a los canlantes del mar si lucha
para sobrevivir, y de esta lorma
podra terminar con el desasire gue
amenaza al mundo entero.




Solo Ecco rimase, Come un lampo,
la sicura casa di Ecco, piena di vila
8 canroni, dnanng sirana a
silenziosa. Tufto era cambiato.

Ora Ecco deve lottare per rimanere
vivo. Pencoli mortali nempsono il
vasto oceano ma Ecco deve
ritrovare il suo branco di delfini che
ha perduto. Dalle cormenti tumuliuose
del golfi del Sud al freddo gelido del
marn del Nord, Ecco deve carcare in
mond! sommers, dove dent di
balena e aculei velenosi si
nascondono nefle profondita buke.

Ecco, tutto solo, affronta una ricerca
insidhosa par salvare la lamiglia.
Solo combattendo per sopravvivers,
Ecco pud salvare | cantori del mare
@ porre fine a un disastro che
minaccia il mondo intero,

Bara Ecco blev kvar. | eit enda siag
hade Eccos trygga hemirakl, full av
liv och séng, blivit frimmande och
tyst. Alling var lorandrat.

MNu & Ecco tvungen att kimpa 10r
att Sverieva. De vidstriickia haven
runt omkring ar fylida av dodiiga
faror, men Ecco maste hitia den
forsvunna delfinflocken. Fran de
sydliga havens fruktade tlidvatten-
vagor till den isande kylan | de norra
haven maste Ecco leta igenom
undervattensviridar diir
rakbladsvassa 1Ander och giftiga
gaddar lurar | de mirka djupen.

Alideles ensam ger sig Ecco in | ett
riskabell sOkande for att radda sin
familj. Endast genom att sldss 1or afl
dwverleva kan Ecco ridda havets
sdngare, och sitla siopp 16r en
katastrol som holar hela variden.

Alleen Ecco bleef over. in één klap

was Ecco's veilige omgeving, allijd
gevuld met leven en gazang,
varanderd in een vreemd an sl gal
Alles was anders.

Ecco moel nu vechien om te
overleven. In de grote oceanen zijn
heel veel gevaren, maar Ecco moel
de verioren school dolfijnen vinden.
Hij zwemt door de warme golven
van de zuidelijke stromen en hel
koude waler van de noordelijke
zeadn, lerwi)l hij allerlel gevaren
moal ontwijken.

Ecco staat er bij deze gevaarlijke
opdracht helemaal alleen voor om
zijn lamilie te radden. Hy kan alleen
overleven door le vechlen en zo de
andere zangers redden. Anders zijn
de gevolgen verschrikkelijk.

Vain Ecco jai jahelle. Tuokiossa
Eccon turvallinen koti, aina laynna
elamaa ja laulua, ol muuttunut
vieraaksi ja hiljaiseks: Kaikdi oli
muuttunut,

Nyt Eccon taytyy laistella
pysy@ksean hengissa. Suunnatiomal
vaaral layttaval ulkoise! merel, mutta
Eccon taylyy loylaa kadotetiu
delfiruparvi. Eteldisten iahtien
ristiaallokoista pohjoisten meren
jaatavasn kylmyyteen vie Eccon tie
hinen elsiessaan uponnaila
maaillmoja, missa lelkkurin hampaatl
ja myrkkypistime! vaijyviit pimeissa
Syvanndssa.

Eccon Taytyy aivan yksin ryhtya
vaaralliseen etsintddn pelasiaakseen
perheensd. Vain taistelemalla pystyy
Ecco jJAdmaan henkiin ja
palastamaan meren laulajal seka
tekemaan lopun koko maailmaa
uhkaavasta tuhosta.
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Un vistazo a la vida de
Ecco

1 Juslo detras de la pantalla Sega

Mode de vie d'Ecco

1. Juste aprés I'écran Sega,
rejoignons Ecco sur le lerrain de
jeu de l'océan ou des dauphing

Ein Blick auf Eccos
Leben

1! Nach dem Sega-Bildschirm finden

A Look at Ecco's Life

1 Rught after the Sega screen, join
Ecco in an ocean playground

where carefree dolphins race
through the waves. In a lew
momenls, the Title screen
appears.

Wai al the Title screen 10 see
the first game demo. Waich Ecco

use inlelligence and song 1o
break through a rock barrier.

Kaap watching to s&8 two morg
demos (the Title screen appears
belwean each one). Each demo
shows how Ecco cleverly solves
problems and stays heaithy.
Learn the stralegees Ecco needs
1o survive the undersea dangers.
(You can watch the game demos
again at any time for reminders.)

Sie sich gleich mit Ecco in einam
Ozean voller Spwsigefahrien, wo
unbesorgte Delphine sich durch
die Wellen timmein. Nach
ainigen Augenblicken schon
arscheinl der Titetbildschirm.

Warten Sie beim Thelbildschirm,
um die erste VortGhrung zu
sahen. Sehen Sie, wie Ecco
Intelligenz und Lieder einsetzt,
um durch eine Felsenbarriere zu
brechen.

! Betrachien Sie auch die beiden

folgenden VorlGhrungen
(dazwischen arscheint wieder der
Titelbildschirm). Jede Vorfuhrung
zeigl, wie Ecco Probleme aut
intelligente Waise lost, ohne sich
ru verietzen. Lernen Sie die
Swrategien, mil denen Ecco die
Unterwassergefahren uberwindet.
(Sie kbnnen die Spiel-
VortGhrungen jederzed wieder
sehen, um lhre Erinnerung
aufzulrischen )

insouciants font la course avec
les vagues. Au boul de quelques
secondes, |'ecran de titre
apparail.

Attendez a |'écran de litre pour
vour la premiére demonsiration du
jeu. Regardez commenl Ecco
utilise son intelligence et les
chanis pour traversasr une
barriére rocheuse.

| Continuez de regarder les deux

autres démonstrations (I'écran de
titre apparail aprés chacuna).
Chague démonstration manire
comment Ecco résout habilement
des problémes el s'an sort
indemne. Appranez ks
lechniques nécessairas pour
surmonter l@s dangers sous-
marins. (Vous pouvez a tout
moment regarder les
démonsirations du jeu pour les
révises. )

unase a Ecco en un lugar del
océano en @l que los delfines
despreccupados corren por enlre
las olas. Al cabo de unos
instantes aparecera la pantalla
con el titulo.

Espara hasta que vea el pnmer
juego de demaostracion en la
pantalla del titulo. Mire como
utiliza Ecco su inteligencia y sus
canciones para pasar por una
barrera rocosa.

Siga mirando dos demosiraciones
mas (la pantalla con & titulo
aparece enire cada uno). Cada
demostracion muestra como
resueive Ecco los problemas y
sale indemne de ellos. Aprenda
las estrategias que necesita Ecco
para sobrevivir a los peligros
submarinos. (Si lo dessa, puade
mirar de nuevo las
demaosiraciones en cualquier
momenio como recordatono. )



Dit is Ecco's Leven
1. Na het Sega scherm zie j@ Ecco

Silmays Eccon Elamaan
1 Heli Sega-ruudun jalkeen vor

En titt pa hur Ecco lever
1 Folj med Ecco till en lekplats |

Uno sguardo alla vita di
Ecco

11 Subito dopo lo schermo Sega,
unitevi a Ecco in un campo da
goco nell'oceano, dove dethin
spensarah cormono nelle onde.
Pochi attimi @ compare o
sChermo del oo

Aspettate allo schermo del titolo
per vedere il primo gioco di
dimostrazione. Osservale come
Ecco usa intelligenza e canzoni
per distruggere una barrera di
roccia

'+ Continuate a osservare per
vedere altre due dimostrazoni (lo
schermo del tiolo compare fra
l'una e I'altra). Ogni
dimostranone mostra Ecco che
rsolve intelligentementa |
problemi @ rimane in salule.
imparate le strategie di cul Ecco
fia bisogno per sopravvivere ai
penicoll sommarst. (Polele vedere
ancora il goco di dimostrazione
ognl volta che volete per
fnporarvelo aila mente.)

havet, dar sorgfria delfiner stbrtar
genom vagorna. Scenen visas
direkt efter Segas varumdrke.
Efter en stund visas darefter
rubrikscenan

Vinta el tag ndr rubrikscenan
visas, 16r att 14 se den lorsta
demonstrationsscenen. Se hur
Ecco anvander sin intelhigens och

sin séing for atl 1a sig igenom et
klippigt barriarrev

Fortsat! titta 10r att 14 se
yiterfigare tvi demonstrations-
scener (rubrikscenen visas mellan
varje demonsirationsscen). Vane
scen visar hur Ecco pa ett listigt
satl loser olika problem och haller
sig Irisk. Lar dig de taktiska
grepp som Ecco behlver
anvanda sig av 1 alt dverleva
bland havels alla faror (demons-
irationsscenarna kan visas igen
nér som heist som piminnelse)

door de golven én onderwaler
racen. Na een tydie e je hel
Titelscherm.

Na het Titelscherm ze j@ een
demonsiratie. Kijk hier hoe Ecco
met intelligentie en een liedje een
rots breekt

3 Blijl wachten op twee andere

demonsiraties (voor alke
demonsiratie zie @ het
Tielscherm). In elke demonsiratie
zie j@ hoe Ecco een probleem
oplost en gezond blijfi. Leer de
lechnieken de Ecco nodig heelt
om te overleven bi de gevaren
onderzee. (Je kunt de
demonstraties ten alle tijden
bekijken.)

lintya Eccon seuraan meren
pelikentalld, jossa huolettomal
delfiinit kiitdval aaltojen lapi
Hetken persta nakyy
Otsikkoruutu.

Odota Otsikkoruudulla, kunnes
nidel ensimmaisen naylospeln,
Katso, kuinka Ecco kaytiaa
alykkyytta ja laulua paastakseen
kivieslean laps.

Katso viela kaksi muuta ndylosta
(Otsikkoruutu ndkyy niiden
vilissd). Jokainen naylGspeth
osoittaa, kuinka Ecco ratkaises
ongelmat visaash ja pysyy
terveena. Opi ne taidol, mitkd
Ecco tarvitsee siilyAkseen
hengissa vedenalaisissa
vaaroissa. (Voll katsoa

pelindyloksia jalkesnpainkin
haluamanasi aikana.)




4 Press the Start button at any
time to return to the Title screen
Press Start again to go o a
submerged cavern, where Ecco

wails 10 begin the long journey
through the timeless seas

5 Press the D-Button 1o the right
io start Ecco's quest from the

beginning.

Il you have password, press the
D-Button to the left to go 1o the
Password screen. From there,
you can start Ecco's advenlures
from somewhere in midjourney
(See pages 54 - 56 for datails,)

4. Drucken Sie die Starttaste

jederzed, um zum Titelbildschirm
furuckzuschalen. Dricken Sie
die Starttaste erneut, um zu
einer Unlerwasser-Hohle zu
schwimmen, wo Ecco daraul
wartel, die lange Reise durch die
zeitlose See zu beginnen.

Dricken Sie die Richtungstaste
nach rechts, um die Reise von
Ecco von Anfang an zu

beginnen

Wenn Sie ein Kennworl haben,
dricken Swe de Richtungstaste
nach links, um zum Kennwor-
Bildschirm zu gehen. Von dort
aus kinnen Sie das Abenteuer
an der Stelle fortsetzen, wo as
unierbrochen wurde. (Einzelheiten
siehe Seile 54 - 56.)

4 Appuyez quand vous voulez sur

la touche Starl pour revenir a
I'écran de titre. Appuyez de
nouveau sur Start pour aller dans
la grotte immergée d'ol Ecco va
entreprendre le long voyage a
ravers les océdans infinis,

Appuyez sur le colé droit de la
touche D pour commencer la
quéte d'Ecco depuis le début.

Si vous avez un mol de paAsSe,
appuyez sur e cOlé gauche de
la touche D pour aller 4 l'ecran
du mot de passe. De 4, vous
pouves reprendre les aveniures
d' Ecco en cours de voyage. (Voir
page 54 - 56 pour les détails.)

1) Presione al boldn de Start an

cualguier momenio para volver a
la pantalla del titulo. Presione de
nuevo Start para dingirse a una
caverna subtrerranea en la que
Ecco espera para empezar el
largo viaje que le llevera a traves
de mares intemporales

Presione el botén D a la
derecha para empezar la
busqueda de Ecco desde el
Principio.

Si tiene uste una contrasena,
presong &l botdn D a la
izquierda para pasar a la
pantalla de la conlrasena. Desde
alli podra empezar las aveniuras
de Ecco a partir de un lugar a
milad de camino. (Consufte la
pagina 54 - 56 sobre los
detalles.)



4 Premate || pulsante di avvio in

un momento qualsiasi per tornare
allo schermo del titolo. Premetelo
ancora per andare in una grofta
sommersa dove Ecco vi aspetia
per inziare il lungo viaggio per |
mar senza lempo.

. Premele il pulsante D verso
destra per avviare la ricerca o
Ecco dall'inizio.

Se avele una parola d'ordine,
premate il pulsante D a sinistra
per andare allo schermo delle
parole d'ordine. Da qui, potele
dare inizio al viaggio di Ecco da
un punio intermedio qualsiasi
(Vedele a pagina 55 - 57 per |
dettagh.)

4) Tryck nér som helst pd stan-

knappen START for att Stergd til
rubrikscenen. Tryck en gang till
pd START 1t att komma till en
undervatiensgrotta, dar Ecco
vantar pa att 1a béna den langa
resan genom de oandliga haven

1 Vicka styrkulan D &t hoger for

atl satta igang Eccos sbkande
fran borjan,

Vicka styrkulan D at vanster,
nér du har et losenord, f6r alt
komma till idsenordsmenyn.
Darifréin kan du starta Eccos
aventyr fran ndgonstans langs
vagen (las vidare pa sidan

55 - 57).

& Druk wanneer j@ maar will op
Start om terug te gaan naar het
Titelscherm. Druk nog een keer
op Start om naar de
onderwalergrol @ gaan waar
Ecco op jou wacht om het
avontuur te beginnen.

& Druk op rechis op de R-loets
om vanaf hat begin te beginnen

Als je sen Paswoord hebl, moetl
je op links op de R-toets
drukken om naar het Paswoord
scherm e gaan. Her kun je
verder gaan mel een spel wat je
al earder hebl gespeeld. (Zie
pagina's 55 - 57 voor details )

4' Palaatl aina Otsikkoruudulle

Aloitusnappainta painamalla. Jos
panal Alolitusnappainta
uudellean, paaset vedenalaisean
luolaan, jossa Ecco odottaa
1Aht6E pitkdlle matkalle ajatiomien
merten 1&pi.

Paina D-nappainta oikealle
aloiltaaksesi Eccon
tutkimusmatkan alusta

Jos Sinulla on lunnussana. pana
D-nappainta vasemmalle
paastakses Tunnussanaruudulle
Sielta voit aloittaa Eccon
saikkailut suurinpiirtein matkan
puolivilisid. (Kalso yksityiskohdat
svulla 55 - 57.)
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Take Control!

1 Directional Button
(D-Button):

* Moves Ecco right or left 10 leave
the submerged cavern at the
beginning of the game. Right
lakes Ecco to the start of a new
quesl. left goes 1o the Password
sCreen.

= Moves the highlight on the
Password screen

* Makes Ecco swim in any direction
Hold down the bution for cruising
speed, and 10 make Ecco leap
when breaking the surface of the
water. Tap the bulton lightly to
swim slowly through dangerous
passages. Press Button C 1o
speed up.

1 )

Spielsteuerung

1 Richtungstaste:

* Baweg! Ecco nach rechis oder
links, um dieé Unterwasser-Hohie
am Spielanfang zu verlassen
Drucken nach rechts bringt Ecco
zum Start einer neuen Reise,
drucken nach links geht zum
Kenmwort-Bildschirm

* Beweqt die hervorgehobene Sielle
im Kennwort-Bildschirm

s LaBt Ecco in eine beliebige
Richtung schwimmen. Die Taste
fir Resegeschwindigkei gedruckt
halten, und um Ecco Ober die
Wasseroberflache springen zu
lassen, Die Taste lewcht antippen,
um langsam durch gefahrliche

Passagen zu schwimmen, Taste C

driicken, um die Geschwindigkeit
2u steigern.

Toma de control

1/ Botén direccional
(Boton D):

* Hace mover 8 Ecco a derecha o
izquierda y deja la caverna
sumergida en el principio del
juego. A la derecha, Ecco se
an el prncipio de una nueva
busqueda, a la izquierda se sit(
en la pantalla de la contrasefa.

Aux commandes!

! Touche direction
(Touche D):

* Elle déplace Ecco & droite ou 4
gauche pour sorfir de la grofle
immerngee au début de la partie. A
droite Ecco commence une
nouvelle quéle, el a gauche il va
a 'écran du mot de passe.

* Elle déplace la surbrillance sur
I'écran du mo! de passe * Hace resaltar las opciones de la
pantalla de la contrasena

* Elle fait nager Ecco dans
n'importe quelle direction. Tenez la
touche enfoncée pour aller & la
vilesse de crowsiére et pour faire
bondir Ecco lorsgu'ill arrive 4 la
surface de I'eau. Exercez des
pressions legéres pour nager
lentement a lravers des passages
dangereux. Appuyez sur la
touche C pour accéiérer

* Hace que Ecco nade en cuakquier
direccion. Mantenga presionado el
bottn para oblener una velocidad
oe crucero, asi como para hacer
sallar a Ecco una vez gue salga
la superficie del agua. Dé un
goipecito al bolon para que nade

lentamente por pasajes peligrosos.

Prasione el boton C para

aumentar la velocidad.




rendete il comando!

1 Di Direzione (Pulsante D):

Muove Ecco a destra o a sinistra
per abbandonare la grotta
sommersa all'inizio del gioco. A
destra porta Ecco all'mizio di una
nuova rncerca; a sinistra va allo
schermo delle parole d'ordine

Muove i cursore sullo schermo
delle parole d'ordine.

* Fa nuotare Ecco in qualsiasi
direzione. Tenete premuto il
pulsante per una velocita di
CroCiera e per lar saltare Ecco
Quando infrange la superficie
dell acqua. Picchietiate lievemente
il pulsanie par nuotare lentamente
altraverso passagqgi pericolosi.
Fremete il pulsante C per
aumentare la velocita

Styr spelet!
1 Riktkulan (Styrkulan D):

= Vicka styrkulan D &t héger eller
vénster ior att 14 Ecco att ldmna
undervatiensgrotian | borjan av
spelet. Forflytta Ecco &t hoger for
altl satta igdng sokandet frén
borjan, eller it vanster for an
komma till lGsenordsmenyn.

De Besturing!
1)Richting Toets (R-Toets):

» Druk op links of rechts om met
Ecco de onderwalergrol le verlalen
en het spel e beginnen. Met
rechis ga je met Ecco beginnen
aan een nieuw avoniuur, links
gaat naar hel Paswoord scherm.

* Beweeg hier de cursor mee op hel
» Vicka styrkulan D & lampligt hall Paswoord schrem.
for ant lysa upp bokstaverna och

pilara pa losenordsmenyn.

* Vicka styrkulan D at lampligt hall
for att 1A Ecco all simma | alla
riktningar. Hall kulan nediryckt for
att uppna marschiar, eller for att
{4 Ecco ant hoppa nér han nér upp
lll vattenytan. Knacka latt pd kulan
for att simma sakta genom farliga

passager. Tryck pd knappen C 10r
atl Oka faren

* Laat Ecco hiermee in elke richting
zwemmen. Blijl de loels indrukken
voor normale snelheid en om Ecco
sen salto te laten maken als hij wit
het waler komt. Druk er snel
achter elkaar op om Ecco
langzamer te laten rwemmen om
langs gevaarlijke stukken le
komen. Druk op Toels C om
sneller @ zZwemmean.

Ota ohjat kasiisi!

1 Suuntanappain
(D-nappdin):

* Siirtd Eccon oikealle (ai
vasemmalle, jolta 1ama padsisi
vedenalaisesta luolasta pehn
alussa. Sirto oikealle vie Eccon
uuden tutkimusmatkan alkuyn ja
siirto vasemmalle
Tunnussanaruudulie.

# Liikuttaa Tunnussanaruudun
valaistua kohtaa.

* Saa Eccon uimaan mihin tahansa
syuntaan. Kun pidit ndppdintd
alhaalla, Ecco kildd eteenpdin ja
hyppdé veden pinnan rikkoessaan.
Paingle nappainta kevyesh, kun
haluat uida hitaasti vaarallisten
vaylien lapi. Lisad nopeutia
C-nappaintd painamalla.




¢ Exils Ecco's Map and raturns 1o
the quest

2 Start Button:

= Skips the opening sequence or the
demo games and goes 1o the Title
screen.

» Exits the Title screen and goes 1o
the submerged cavemn.

* Exils the Password screen and
slarts the ques! from your

password level

* Exits Ecco's Map and returns to
the quest

+ Pauses a game during play;
resumes a paused game.

* VerldB! Eccos Landkarie und kehrt
Zur Spielaction zuriick.

2 Starttaste:

» Uberspringt die Anf
oder die VorlUhrung und geht
direkt zum Titelbildschirm.

* Verladt den Titelbildschirm und
geht zur Unlerwasser-Hbhle.

* VerlaBt den Kennwort-Bildschirm
und beginnt die Reise vom
Kennwort-Niveau an

* Varlalt Eccos Landkarte und kehr
zur Action zurGck

* Pausiert im Spiel. erneut dricken,
um welterzuspielen.

* Elle sert a sortir de la carte d'Ecco

el a revenir a la quéle

2 Touche Start:

* Elle serl & sauter ia séquence
d'introduction ou les jeux de
demonstralion el a passer 4
l'écran de litre.

* Elle sert & sortir de I'écran de litre
el a passer & la grotte immergée.

= Elle sert & sorlir de I'écran du mot
de passe et a commencer la quéte
a partr du niveau du mol de
passe.

= Elle sert & sortir de la carte d'Ecco
el a reprendre la quide

* Elle serl a faire une pause
Fundanll.apmiﬂ &l a reprendra le
jeu aprés la pause

* Hace que aparezca el Mapa de
Ecco y vuelve a la busqueda.

2 Boton de inicio:

ia pantalla del titulo.

* Hace desaparecer la pantalla del
ttulo para pasar a la caverna

sumergida

* Hace desaparecer la pantalla de
contrasefa y comienza la
busqueda desde su nivel de
conirasefa.

* Hace que desaparazca el Mapa
Ecco y vuelve a la busqueda

* Hace una pausa duranie el juego
y reanuda un juego con pausa.




*» Egce dalla mappa di Ecco @ lorna
alla ricerca

? Pulsante di avvio:

= Sala la sequenza di apertura o |
gochi di dimostrazione e va allo
schermo del titolo

* Esce dallo schermo del titolo e va
aila grotla sommersa.

* Esce dalio schermo delle parole
d'ordine @ avvia la ricerca dal
Ivello della parola d'ordine

* Esce dalla mappa di Ecco e torna
alla ricerca

* Sospende momentaneamente |l
GOCO, nprende un gioco SOSpeso

* Vicka pa styrkulan D for att lamna
Eccos karla och fortsatta sOkandet.

2 Startknappen START:

« Tryck pa startknappen START 1or
atl lAmna Gppningsscanan aller
ndgon av demonsiralionsscenarna
och komma till rubrikscenen.

» Tryck pd startknappen START for
att lamna rubrikscenen och
komma il undervatiensgrottan.

* Tryck pa startknappen START for
att lamna lbsenordsmenyn och
borja sokandel fran losenordets
niva

e Tryck pad startknappen START for
atl ldmna Eccos karla och fortsatta
sOkandeat

= Tryck pd startknappen START for
att ta en paus | spelet, och lor atl
forisana spelel efler en paus

» Verlaat Ecco's kaart en gaal door
mat het avantuur

2 Start Toels:

+ Slaal de openings- en verhaal
schermen over en gaat naar het
Titelscherm,

» Verlaat het Titelscherm en gaat
naar de onderwalargrol

» Varlaal hel Paswoord scherm an
gaal verder op het level van je
Paswoord.

» Varlaal Ecco's kaar en gaal door
met het avontuur.

* Pauzeert het spel, druk nog een
keer om verder te spalen

» Poistuu Eccon kartalta ja palaa
tutkimusmatkalie.

2 Aloitusnéppdin (START):

= Hyppii alkuruutujen &
pelindyldsien yh ja surtyy
Otsikkoruudulle.

¢ Poistyu Otsikkoruudulia ja menee
vedenalaiseen luolaan.

* Poistuu Tunnussanaryudulta ja
alpittaa tulkimusmatkan
lunnussanas: lasolla.

« Poistuu Eccon kartaita ja palaa
lutkimusmatkalle.

s Keskeyllad pelin ja alottaa
keskeyletyn pelin uudelleen,
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3 Button A (Sonar):

* Makes Ecco sing. The song
ripples out in the direction Ecco is
facing. Songs can call to other
singers and fight off danger. (See
pages 38 - 40 for more details.)

3/ Taste A (Sonar):

= LaBt Ecco singen. Das Lied breitel
sich in die Richtung aus, in die
Ecco weist. Lieder kbnnen andere
Sanger rufen und Gefahren
bekampfen. (Einzelheilen siehe
Seide 38 - 40)

* Echoes back inlormation about the
surrounding ocean, Hold down
Button A until Ecco's song
returns. Then Ecco's Map will
appear, showing importani
undersea leatures in the direction
Ecco is lacing. (See page 42 for
more delails.)

* Echot Information Uber die
Ozeanumgebung zurick. Hallen
Sie Taste A gedricki, bis Eccos
Led rurlckkehrt. Dann erscheint
Eccos Landkarie und zeigt
wichlige Unterseemerkmale in der
Richtung. in die Ecco waist
(Einzelheilen siehe Seite 42.)

* Exits Ecco’s Map and returns 1o
the quest.

* Verldft Eccos Landkarte und kehrt
zur Reise zurick.
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3 Touche A (sonar):

* Elle fait chanter Ecco. Le chant
produit des ondes devant lul et
permel d appeler d'aulres
chanteurs el d'éiminer le danger
(Voir page 38 - 40 pour plus de
détails )

= Elie renvoie des informations sur
l'océan environnant. Tenez la
touche A enfoncée jusqu'a ce que
le chant d'Ecco revienne, Ensuile,
la carte d'Ecco apparait et montre
les caractéristiques sous-marines
dans la direction d'Ecco. (Voir
page 42 pour plus de détails.)

= Elle sert 4 sortir de la carte d'Ecco
el a revenir 4 la quéle

3 Botén A (Sonar):

* Hace que Ecco cante. La cancion
hace ondas en la direccion en las
que se encuentre Ecco. Las
canciones pueden llamar a olros
cantantes y alejar el peligro.
(Consulte |la pagina 38 - 40 para
consultar mas detalles.)

* Hace que se oblenga informacidn
sobre el océano circundante.
Mantenga presionado el bolén A
hasta que vuelva la cancion de
Ecco. Entonces aparecera el M
de Ecco mostrando aspectos
submannos importantes en la
direccion en que se encuentre
Ecco. (Consulte la pagina 42 para
obtener mas delalles.)

* Hace que salga el Mapa de Ecco
y vuelve a la busqueda




'3 Pulsante A (sonar): 1 Knappen A 3 Toets A (Sonar): 3 A-ndppain (kaikuluotain):

* Fa camtare Ecco. La canzone (hydrofonknappen): *» Laat Ecco zingen. De + Saa Eccon laulamaan. Laulu
forma piccole onde nella direzione  « Tryck pa knappen A I6r att 14 geluidsgolven gaan in de rchting virahtelee Eccon kulkusuuntaan.
in cul Ecco & nvolto, Le canzoni Fcco alt sjunga. Sdngen ljuder | waarin Ecco kijkl. Liedjes kunnen Laulut voivat kutsua muila laulagia
possono nchiamare gh altn canton den rikining Ecco &r vand for andere rangers roepen of gevaar ja karkoltaa vaaran. (Kalso
e respingere il pericolo. (Vedele a tilltallet, Sdngerna kan anvandas afwenden. (Zie pagina’'s 39 - 41 lisAtiedol sivuilla 39 - 41.)
pagina 39 - 41 per ulteriori fér att kommunicera med andra voor details.)
dettagli ) sangare, eller for att bekampa * Tuo tietoa ympéarbivastd meresta.

faror med (1as vidare pd sidan » Stuurt informatie over de omgeving  Pida A-néppdin alhaalla, kunnes

* Rimanda I'eco di informazioni per 39 - 41). lerug. Blijt op Toets A drukken Eccon laulu palaa. Sen jalkeen
I'oceano circostante. Tenete totdat het liedie terug koml. Je ziet ulee ruutuun Eccon karita, josta
premuto il pulsante A fino a che » Tryck pd knappen A ior alt langa dan Ecco's kaarl, waarop ndel vedenalaisen maailman tiedot
la canzone di Ecco non loma. in information om det omgivande belangrijke informatie staal over Eccon kulkusuuntaan nahden.
Quindi compare la mappa di Ecco, havel. Hall knappen intryckt tills het gebied waar Ecco heen (Katso lisatiedot sivulta 43.)
che mostra importanti Eccos sdng kommit tillbaka. DA rwemt. (Kijk op pagina 43 voor
carafernstiche del mondo visas Eccos karta, dir viktiga meer details.) « Poistuu Eccon kartalta ja palaa
sommerso nella direziona in cui undervatiensvarelser, som befinner tutkimusmatkalle.

Ecco & rivolto, (Vedete a pagina sig framite Ecco, syns (las vidare  * Verlaal Ecco's kaart en gaat door
43 per ulleriori detaghi.) pA sidan 43), met hel avontuur.

* Esce dalla mappa di Ecco e torna  « Tryck pd knappen A 10r att lamna
alla ricerca. Eccos karta och forisiitta sbkandel




= Exils any text screen.

* Erases a letler on the Password

SCIean.

4 Button B (Charge):

* Makes Ecco dart forward in a
short-range, high-speed attack
Ecco can charge schools of small
fish to grab food, or attack
anamies 10 make them dissolve,

* Exils Ecco’s Map. and returns to
the quest.

* Enters a lefier on the Password
sSCTeen.

5 Button C (Speed Swim):

* Pumps up Ecco's swimming
speed. Press the button
repeatedly, and then hold it down
o maintain spead.
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* Veriafl jeden Textbildschirm.

* Laschl einen Buchstaben im
Kennwort-Bildschirm.

4 Taste B (Angreifen):

= LaBt Ecco schnell pine kurze
Strecke vorwartsschiefien, Ecco
kann sich damit kleine Fische aus
Schwérmen holen, um sie zu
essan, oder Feinde angreifen, um

sich zu verteidigen.

* VerlaBt Eccos Landkarte und kehri
zur Retse zurlck.

* Gibl einen Buchstaben im
Kennworl-Bildschirm ein

5 Taste C
(Schnellschwimmen):

* Steigert Eccos
Schwimmgeschwindigkeil. Die
Taste wiederholt driicken und
dann gedricki halten, um die
Geschwindigkei! beizubehalten

* Elie sert 4 sortir de n'importe quel
ecran de lexie.

* Elle elface une leltre sur I'écran
du mot de passe.

¢ Touche B (charge):

* Hace que aparezca cuaiguier
patalla con lextos

* Borra una letra en la patalia de la
contrasefia

4 Boton B (Atague):

* Elle fait foncer Ecco en avant dans = Hace que Ecco se mueva hacia

une attaque courte et fulgurante.
Ecco peut charger des bancs de
pelils poissons pour se nourrir oy
altaquer des ennamis pour les
réduire en mielles.

* Elie sen a sortir de la carle d'Ecco

al a revenir 4 la quéte.

* Ellg serl & entrer une letire sur
I'écran du mot de passe

5 Touche C (nage rapide):

* Elle accélére la vitesse de nage
d'Ecco. Exercez des pression
repetees sur la touche puis tenez-
la enfoncée pour maintenir la
viles5a

adelanle atacando a coro alc

y a gran velocidad. Ecco puede
arremeater contra bancos de
alevines para hacerse con comida
O atacar a enemigos para hacer
que se disuaivan.

* Hace que aparezca el Mapa de
Ecco y vuelve a la blsqueda.

* Hace que aparezca una letra en
pantalla de la contrasena.

5 Botén C (Natacion rapida):

* Impulsa la velocidad de propulsion
de Ecco. Presione varias veces el
boton y luego maléngalo
presionado para obtener una
velocidad constante.




Esce da qualsias: schermo d
I&s10

Canceila una lettera sullo schermao
delle parole d ordine

4 Pulsante B (per attaccare):

Fa guizzare Ecco in avanb in un
altacco a breve raggio e ad alta
velocith. Ecco pud altaccare
banchi di piccoli pesci per
Callurare ¢ibo, 0 attaccare nemic
par dissobearh

* Esce dalla mappa di Ecco e tormna
alla ricerca

* Immette una letlera sullo schermo
delle parcle d'ordine

5 Pulsante C
(velocita di nuoto):

* Aumenta la velocitd con cui Ecco
nuota. Premele il pulsante
Npetinamente & quindi tenatelo
Premuto per mantenere la velocita

* Tryck pa knappen A for alt ldmna
nagon av lextscenerma.

e Tryck pé knappen A for ali siryka
en bokstay pad lésenordsmenyn.

4 Knappen B
(attackknappen):

* Tryck p& knappen B for att fa
Ecco att med hog fan kasla sig
framét en bil. Ecco kan altackera
stim av smafisk 1or att roffa 4t sig
mat, eller anfalla och forgora
fiender.

* Tryck pa knappen B 16r att lamna
Eccos karta och fortsdtia sGkandet

* Tryck pa knappen B 16r att skriva
ut en bokstav pa losenordsmenyn

5 Knappen C
(hastighetsknappen):

s Tryck pd knappen C or att 1a
Ecco aft simma fortare. Tryck lera
génger pA knappen, och hall den
sedan nedtryckt tor ant behdila
farten

* Veriaal alk takst scherm

« Wist een letter op hel Paswoord
scherm

4 Toets B (Aanvallen):

» Laal Ecco vooruit schieten bij een
kore-afstand, hoge-snelhawds-
aanval. Ecco kan een school
kKleine vissen aanvalien om op te
eten of om vijanden aan e vallan
om 2e al la schrikken

= Verlaal Ecco's kaart an gaal door
met het avontuur

* Voert een leller in op hel
Paswoord scharm.

5 Toets C (Snel Zwemmen):

* Ecco gaal hiermee snaller
zwemmen. Druk achler elkaar op
de toets en byl ham indrukken om
de sneiheid le houden

o Poistuu kaktkilta tekstiruuduilta

e Pyyhii kergaimen
Tunnussanaruudulla.

4 B-nappain (hyokkiys):

s Saa Eccon kilAmddn eleanpdin
lyhyessd pikahybkkiyksessa. Ecco
voi hyOkala pienten kalaparvien
kKimppuun ja saaca lalen syOtavaa
1ai hajoittaa viholliset hyokkaamalia
niden kimppuun

* Poistuu Eccon kartalla ja palaa
lutkimusmatkalie

» Syoitaa kraimen
Tunnussanaruudulla.

5 C-nappain (pikauinti):

» LisAa Eccon uintinopeutta. Paina
nappdintd useita kertoja ja pida se
sitten alhaalia tasaisen nopeuden
yllapitAmiseksi.
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» Makes Ecco flip. Use the
D-Button 1o make Ecco swim
loward the surface, then press
Button C when Ecco jumps. The
faster Ecco is going, the more
spectacular the spin jump will be

* Enlers a letter on the Password
sCTeen.

Disaster!

Live a dolphin's carefree life in the
pleasant waters of Ecco's home
Splash and play! Dive deep lo
explore the curiousities of sea e on
the ocean bed, Speed back and
forth in silvery races. Sing, and lel
your songs return in the pictures of
Ecco's Map. Teach yourself to leap.
Then learn 1o flip. With a swish of
your fluke you can jump

higher . . _and higher .

» LBt Ecco einen Uberschiag
machen. Verwenden Sie die
Richtungstaste, um Ecco zur
Cberfliche schwimmen zu lassen,
und dricken dann Taste C, wenn
Ecco springl. Je schneller sich
Ecco bewegl, deslo
beeindruckender siehl sein Saito
aus.

» Gibt einen Buchstaben im
Kennwort-Bildschirm émn,

Eine Katastrophe!

Leben Sie das Leben eines
sorgeniosen Delphins in den
angenehmen Gewassern, die Ecco
sein Zuhause nennt. Spritzen und
Spislen! Tief tauchen, um sich die
Lebewesen der Tiele genauer
anzuschauen. Mit Freunden um die
Wette schwimmen. Singen, und die
Lisder als Echos aul der Landkare
zurGickkommen sehen. Lemen Sie,
wie man springt. Lernen Sie dann,
wie man einen Uberschlag spring!.
Mit einem Flossenschiag kbnnen Sie
hisher , .

« Elle fait culbuter Ecco. Utilisez la
touche D pour le faire nager vers
la surfaca, puis appuyez sur la
touche C lorsqu'il saute. Plus il va
vile, plus la pirouetie est
spectaculaire.

¢ Elle serl 4 entrer une lattre sur
I'écran du mot de passe.

Désastre!

Vous vivez comme un dauphin,
insouciant dans les eaux
accueillantes de la demeure d'Ecco.
Ebattez-vous, jouez! Plongez
profondément pour explorer les
curiosités au fond de la mar. Faites
des courses effrendes dans un
tourbillon argente. Chanlez el
observez le retour de votre chant
sur la carte d' Ecco. Apprenez a
sauter hors de 'eau et & laire des
pirouettes en l'ar. D'un coup
puissant de volre queus, vous
pouvez sauter encore plus haut. . .

» Hace que Ecco aletee. Ulilice el
boton D para hacer que Ecco
nade hacia la superficie; luego
presione al botén € cuando Ecod
salte. Cuanto mds rapido vaya,
mds especlacular sera el salto qul
di.

* Introduce una letra en la pantalla
de la contrasefa

Desastre

Experimente como es la vida de
despreocupado delfin en las placida
aquas del hogar de Ecco. Chapole
vy jJuegue. Sumérjase en las
prolundidades y explore |as
cuniosidades de la vida marina en &
océano. Acelere hacia atras y
adelante en carreras plaleadas.
Cante y deje que sus canciones
vuelvan en forma de dibujos en el
Mapa de Ecco. Aprenda a sallar y
mover las aletas. Con un latigazo ¢
su aleta usted podra volar cada vez
més alto




* Fa saltare Ecco nell'aria. Usate il
pulsante D per far nuotare Ecco
verso la superficie, quindi premete
il pulsante C gquando Ecco salla
P veloce @ |'andatura di Ecco,
piu spettacolare sara il sallo
moriake.

* [mmelle una lettera sullo schermo
delle parole d'ordine

Disastro!

Vivele una spensierata vita da
dellino nelle placevoli acque della
casa di Ecco. Sguazzate e giocate!
Vi immergete profondamente per
esplorare le curiosita della vita
manna sul letto dell'oceano Andate
a lutta velocita avanti e indietro nelle
torrenti argentate. Cantate e lasciate
Che le vostre canzoni tomino nelle
immagini della mappa di Ecco.
Insegnate a voi stessi come saliare
Quindi imparate a salare nell'aria.
Con un colpo di coda, polete saltare
Pil in allo. . .e ancora pid in alto. .

= Tryck pd knappen C 10r att 12
Ecco aft snirta med stjartienan.
Anvand styrkulan D till ant 1 Ecco
att simma mol ylan, och tryck
sedan pa knappen C nar Ecco
hoppar. Ju fortare Ecco simmar,
desto mer speklakuldn bir hans

spinnhopp.

» Tryck pd knappen C lor atl skriva
ut en bokslav pa ldsenordsmenyn.

Katastrof!

Lev ett bekymmerslost delfinitv |
Eccos hemtrakiers behagliga vatten
Plaska och lek! Dyk djupt ner i6r atl
utforska det besynnerfiga havslivet
pa havets botien. Stbrta fram och
tillbaka, och glans likt silver, Sjung,
och 14t sdngen alerkomma | bilderna
pd Eccos karta. Lar dig hoppa. Lér
dig sedan hur man snartar med
stjiartfenan. Med en bra snarl kan du

hoppa hiigre. . .och hGgre .

« Laal Ecco salio’'s maken. Zwem
met de R-toels naar de
opperviakie en druk op Toets C
als hij springt. Hoe hoger zijn
snelheid is, hoe mooier de sallo
van Ecco is.

= Voert een lefter in op hat
Paswoord scharm,

Een Ramp!

Dotfijinen hebben een heerhijk
leventje in het waler. Lekker
rwammen an spelen! Duik naar de
dieples om allerlei eigenaardigheden
onderwater te ontdekken, Race heen
an weer in spannende wedstrijden.
Zing en laal de echo je verielien hoe
de omgeving aruil ziel. Maak mooe
sprongen. Mel een harde slag mel
je staart kom je steeds hoger. . .en
hoger . . .

« Saa Eccon lentamaan. Kayta
D-niippéinta saadaksesi Eccon
uimaan pintaa kohden |a paina
C-néppéinta silloin kun Ecco
hyppad. Mitd nopeammin Ecco
likkuu, sitA mahtavampi on
kierrehyppy.

* Sy0ttaa kirjaimen
Tunnussanaruudulla

Tuho!

Vieta deffiinin huoletonta elamaa
mieliyttavilla Eccon kotivesilld.
Polskuttele ja leiki! Sukella syvalle ja
tutki meren pohjan ihmeellisyyksia
Kiidd edestakaisin ja kilpaile. Laula
ja anna laulujesi palata Eccon karian
kuviin. Opettele hyppaméaan. Ja
opettele lentimain. Jos olet
onnekas, pystyl hyppaamaan
korkeammalle . . .ja korkeammalle



Wham! The sky flashes red. A great
wind of water rips everything
upward, tearing the life out of the
seéa. Up they whirl — singers and
shells and all that moves in the
ocean. They twist in a spinning
funnel, swirling skyward, and they're
gone!

Just as suddenly, silence descends.
Only you, Ecco, are left, alone in the
walery emptiness thal now seems
far oo big. As you dart here and
there, searching the surface and
plunging 1o the bottom, you realize
the terrible truth: Everyone has
vanished.

Wumm! Der Himmel wird blutrot. Ein
Riesensiurm reifit alles nach oben,
und mimmi alke Meereslebewesen
mit sich. Und sie wirbein nach oben
— e Sanger und die Muscheiln
und alles, was vorher im Ozean
lebie. Sie drehen sich in einem
wirbalnden Strudel nach oben. und
weg sind siel

Und pidtzlich ist alies ganz still. Nur
Sie, Ecco, sind (brig, alleine in der
waBrigen Leere die jetzl ganz
riesengroB erscheint. Sie
schwimmen hierhin und dorthin,
suchen de Oberflache ab, und
tauchen zum Meeresboden. Lind
dann erkennen Sie dia traurige
Wahrheit: Sie sind ganz allein.

Badaboum! Le ciel esl zebre de
rouge. Une énorme ralale de vent
déchire la mer el emporte loute la
vie marine. Les chanleurs, les
Encoguillés el lous les dlres de
I'océan lournmeant en | ar dans un
tourbillon &'élevan] jusqu au cwl,
avan! de disparaitre.

Tout auss: brusquement, le silence
tombe. Il ne resie plus que vous,
Ecco, seul dans le vide aguatique
qui parait maintenant beaucoup rop
vaste. Vous loulllez pariout, de la
surface jusqu'au fond, avant de
réaliser la terribie verite: toul le
monde a disparu.

Zas! El cielo emite destellos rojos.
Un poderoso remoling levania todo
hacia arriba y lodas las criaturas
marinas salen despedidas hacia la
superficie. Una vez fuera, dan
vuelias, lanto los cantantes como lo
caparazones y lodo aquello que se
mueve en el océano, Se retusrcen
an una rotacion en forma de
ambudo, dirigiéndose hacia el cielo
¥ desaparecen.

De repente se hace el silencio,
Solamente se queda usted, Ecco, en
un inmenso vacio. A medida que s8
precipita desesperadamente en
busca de la superficie y
sumergiéndose hasta el londo, se
da cuenia de la cruda realidad:
lodo &l mundo ha desaparecido.




wWham! Il cielo lampeggia, rosso! Un  Pang' Himlen blixtrar rbd. En kraftig Boem! Ineens 1s de luchi rood Pam! Tawvas vilkkuu punaisena

gran venio d'acqua rnsucchia ogni vattenwvig rycker upp allting och drar gekleurd. Harde wind zuigt alles Voimakas vesivirta riuhtaisee kaiken
cosa, strappando fuori la vila dal ivg med allt havsliv. Upp flyger naar boven, al het leven verdwijnl uil ylospdin, repien elaman meresla
mare. Turbinano in allo.  cantori @  sdngare och mussior och alll annat  de zee. Alles gaat de luchl in — Kaikki pyorii yibspain — laulajat,
conchighe e tutio cid che s muove som ror sig | havel. Alla virviar runt | zangers en schelpen en nog veel simpukat, kaikki mika likkuu
nell'oceano. Girano in un imbuto nagot som liknar en snurrande frall.  meer. Ze verdwijnen met een meressi. Ne kaantyval ja vaantyvat
mulinanie, girano vorlicosamenie De virviar upp mot skyama, och wervelwind in het mets! kierresuppilossa. Kieppuen ylaspain,
verso il ciglo @. . _non ¢ sono pil! férsvinner! kunnes ne katoavat!

Ineens is het doodstil. Jij bent de
improvvisamente cala il silenzio Endast en pllshg tysinad blir kvar.  enige die achter is gebleven in een Aivan yhta akkia laskeutuu
Solo vol, Ecco, siele rimasti, soli nel  Det & bara du, Ecco, som har grote, lege zee Je rweml wal heen  hiljaisuus Vain Sinut, Ecco, on
vuoio dell acqua che ora sembra lamnats kvar, ensam i et tomt hav  en weer. Je zoekl de opperviakie en  jatetty yksin vesityhjyyleen, mika nyt
cosi grande. troppo! Guizzate qua @ som nu tycks allfdr storl. Nar du de bodem al en ineens kom & 101 ndyitad aivan lian suurelta. SyDksy!
ia, alla nicerca della superficie @ vi stortar fram hir och dér, letar langs  een verschrikkelijke ontdekking: j@ sinne ja tAnne, etsi pintaa ja
immergete sul fondo realizzando la  vattenytan och dyker ner Uill botinen,  bent helemaal alleen sukellal pohjaan. Tajuat kauhean
terribile veritd: Tulli sono scomparsi.  sa inser du den hemska totuuden: Kaikki ovat poissa

sanningen. alla har f&rsvunnit!




Who or what has laken your family?
Where have they gone? And why
were you spared?

Your wandering begins. No matier
how long it takes, or where it lakes
you, you must lind your pod. You

will leave this once-sale harbor and
iravel as far as you need 1o go —

even 1o the ends of the earth.

There is still a great deal to learn, to
puzzie through, and lo conguer on
your immense journey. Find the
channel that leads away, and slan
your quest!

Wer oder was hat lhre Familie
geraubl? Wo sind sie alle hin? Und
warum sind nur Sie (briggebleiben?

lhre Suche beginnt. Egal, wie lange
sie daverl oder wo ske Sie hinldhrt;

Sie missen Ihre Familie finden. Sie
werden diese einst sichere Buchi
verlassen und so weil reisen wie
erforderich — wenn nitig bis zum
Ende der Welt,

Es gib! noch eine Menge zu lernen,
zu erforschen und zu bekimplen auf
Ihrer langen Reise. Finden Sie den
Kanal, der aus der Bucht
herausfihrl, und los geht es!

Qu'est-ce qui a emporté les
membres de votre famille? Ou sont-
ils? Et pourquol avez-vous été

épargné?

Volre errance commence. Ca
prendra le lemps quil faudra mais
vous devez relrouver les volres,
Vous allez quitter ce qui ful un gile
paisible et voyager au loin, jusqu'au
bout du monde s°il le faut.

Vous avez encoreé beaucoup 4
apprendre, a découvnr el a
conquérir pendant volre long
voyage. Trouvez le canal qui méne
a la sortie et commencez votre
quéle!

¢ Quién o qué ha secuestrado a su
familia? jDonde han ido a parar?

ipor qué le habia salvado la vida a
&l?

Comienzan las preguntas.
Independieniemante de cuanto dure
o de donde le lleve, usted debe
enconirar a su manada, Tendra que
abandonar el puero que antano fua
un lugar saguro para ponersa a
viajar hasta donde haga falta —
incluso hasta los confines de la
tierra.

Todavia queda mucho que aprender
que aclarar y mucho que conguistar
an ess viaje sin precedentas.
Encuentre el canal que le conduzca
y empiece la busqueda.




Chi o cosa ha preso la vostra
famigha? Dove sono andali? E
perché vol siete stali risparmiati?

Comincia il vostro vagabondaggio
Non importa quanto ci vorra e dove
Vi portera, dovete trovare il vostro
branco. Lasciate questo rifugio
SiCuro e viaggiate lontano, fin dove &
necessario andare . . . anche fino alla
fine della lerra

Ee ancora tanto da imparare, da
nisolvere @ da conquistare in questo
immenso viaggio. Trovale il canale
che vi conduce lomtano, e
cominCiale la vostra ricercal

Vem eller vad har tagit din lamilj?
Var har tamiljen tagit vigen? Varlor
blev du skonad?

Har borjar din resa. Du maste finna
din flock, oavsett hur lang tid det tar
eller vart stkandet for dig. Du
kommer alt ldmna denna, en ging
sa skra, hemmahamn fbr alt resa
s3 langt det &r nddvandigt, Aven om
det blr bl varidens ande.

Du har &nnu mycket att lara och
manga problem att fundera éver och
besegra under din odndhga resa.
Leta reda pd den strimfdra som
leder bortat, och bdrja sbkandet!

Wie of wat heefll jouw familie

Jouw zoekiocht begint. Het maakt
nietl uil hoelang je erover doet of
waar j@ heen moel gaan, je moet
jouw school lerugvinden. Verlaat
deze — oot — veilige plaals en ga
op zoek, zells als j@ helemaal naar
hel einde van de wereld moel
TWEImmen,

Je moel lipdens j@ res nog een
heleboel dingen leren en veel
onldekken, Zoek de weg naar builen
en begin aan je zoekiocht!

Kuka tai mika on vienyt perheesi?
Mihin he ovat menneet? Ja miksi
Sinut saastettiin?

Vaelluksesi alkaa El valia, kuinka
kauan se kestdd 1ai mihin se Sinut
johtaa, Sinun tiytyy Iﬁytﬁ.ﬁ parvesi
Jatal {damén kerran niin turvallisen
sataman |8 matkaat niin kauas kuin
on tarpeeliista — vaikka maailman
adriin ashi.

On viela paljon opittavaa.
ratkaistavaa ja valloitettavaa hyvin
pitkdld matkallasi. Elsi kanava, jola
pitkin pafise! pois, ja aloila
tutkimusmatkasi!
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Surviving the Seas
Slaying Healthy
1 Health Meter

Like fish and coral, dangers abound
in the open seas. Many things can

and will hurt you, and when they do,
you lose strength. i your health runs

out, you'll sink io the ocean depths,
and you'll have to start the level
over

To stay healthy:

* Charge into a school of small fish
for food

* Find healing clams, known as the
Shelled Ones. Figure out how 1o
gel and use ther energizing gifts

Uberleben in der See

So bleiben Sie gesund
1 Gesundheitsmessar

MNeben Fischen und Korallen, gibt es

im offenen Meer auch eine Reihe
von Gefahren. Viele Dinge konnan
und werden lhnen wehtun, und
dabei verlieren Sie jedesmal an
Starke. Wenn Ihre Gesundheil ganz
aufgebraucht ist, dann sinken Sie
aul den Meereshoden, und S
mussen lhre Reise von neuem

begnnan.

Zum Gesundbleiben:

s Holen Sie sich Essen aus
Schwarmen von klginen Fischan

* Finden Sie heilende Muschein,
Dexanmnt als
Gesundheitsmuschein Lernen
Sie, wie man sie bekommi und
verwandeal

Survie dans la mer
En bonne sante

1. Raservoir de sanlé

Comme les poissons el les coraux,
ies dangers abondent dans la mer.
Beaucoup de choses pauvent vous
blesser el vous faire perdre de la
force. SI vous perdez la santé, vous
coulerez a pic & vous devrez

recommencer le jeu depuis le dabut.

Pour rester en bonne sanlé:

= Chargez dans un banc de petils
poissons pour chercher pitance

* Trouvez des clams curatifs que
I'on appelie les Encoquillés
Découvrez comment utiliser leurs
verius energisanias

Supervivencia en los
mares

Como estar en forma
1, Medidor de salud

Al igual gue los peces y el coral
abundan en los mares abierios,
también hay peligros. Hay muchas
cosas que pueden y que de hecho
ke produciran hendas y, una vez
asto suceda, usted perdera
energias. Si su salud se resiente,
hundira en las profundidades
oceanicas y lendrd que comenzar
de nuevo el nivel,

Como mantenerse en lorma;

* Arremela contra un banco de
peces pequenos para allmentarse,

« Busque almejas sanadoras, los
lamados capararones. Planee la
lorma de consaguir y utilizar su
energia.




Sopravvivere nel mare

Per rimanere in forma

1 Misuratore di energa

Come pesci @ corall, | pencoli
abbondano in mare aperto. Molle
COS8 possono urland & vi urano, @
quando accade, perdele forza. Se la
VOREIT D onergia 5 asaunscs,
alfondale neglh abissi dell'oceano e
dovete ncominciare da capo il livelio

Per rimanere in lorma:

* Altaccale banchl di pesci piccoll
per il cibo.

* Trovate | molluschi madicamentosi,
conosciuti come ' conchighe
lenare”. Capile come oltenere ed

usare | loro doni che infondono
EI"IHI"I:]IEI

Att overleva i havet

Att vara frisk
1 Friskhetsmalare

Liki fiskar och koraller, s& vimiar del
ocksd av faror ute pa del Gppna
havet. Det finns ménga ting som
kan, och kommer atl, skada dig. Nar
dom gbr det, si kommer du all
tarlora styrka. Om din Inskhel lar
siut, s& kommer du atl sjunka ner i
havsdjupe!l, och blr sedan tvungen
alt borja om frén bdrjan av samma
v

Hur du haller dig frisk:

e Skaffa mal genom at allackera eil
stim av smafisk.

» Leta reda pa likande mussior.
Lista ut hur du ska gdra for atl
komma &, och utnyitja, deras
energigivande gavor

Overleven in Zee
Gezond Blijven
1) Kracht Meler

In de open zee zijn vele gevaran,
zoals vissen en koralen. Ze kunnen
jou schade toebrengen en als ze dal
doen, verlies j@ krachl. Als j@ geen
kracht meer hebt, zink j@ naar de
bodem van de zee en moet je hel
level opnieuw Deginnen

Om Sterk te Blijven:

s Val een school vissan aan om ze
op te elen

« Zoek de genezende oeslers, beler
hekend ais de Schelp Dingen.
Zoak uil, hoe j@ Te in jouw
voordeal kunt gebruiken

Miten pysya hengissé
merilla

Miten pysya terveena
1. Terveysmittar

Vaaroja 1oytyy ulkomerilta yhia palon
kuin kaloja ja koralleja. Monet nusta
pystyvat vahingoittamaan sinua, ja
kun ndin kdy. menetdl voimaa. Jos
terveysmittans: nollautuu, vajoat
meren syvyyksiin. Silloin Sinun
taytyy aloitaa uudelleen samaita
lasolta.

Nain pysyt terveena:
s Hanki ruokka hyokkaamaila
pikkukalojen parvesan

» Etsi parantavia simpukoita, jotka
tunnetaan nimelld Kuorelhse!
otukset. Mieti, miten saal ja kaylal
niiden vonmia antavia lahjoja




Keep yoursell healthy, or you'll soon
be overcome by the next lurking or
attacking foe.

2) The Shelled Ones

Breathing
1. Breath Meter

You need to breathe 1o stay alive.
You can dive o the deepest parts of
the ocean, and into the darkest
walers, bul you mus! always be
close (o ar. Withou! i1, your breath
abbs away. Il you run out of breath,
your quasting ends, and you musl
gtarl the level over

Halten Sie sich gesund, oder Sip
fallen schon balgd dem ndchslen
lavernden Feind zum Opfer

2) Gesundheilsmuschein

Atmen

1) Alemmesser

Se mussean almen, um am Leben
zu bleiben. Swe kinnen bis zum
Meeresboden abtauchen und in den
dunkeisten Gewassern schwimmen,
aber Sie missen immer nahe genug
an der Luft bleiben. Ohne Lufl
verschwindet schnell lhre
Gesundheid. Wenn Sie keine Luft
mehr haben, ist Thre Suche zu
Ende, und Sie missen die
Spielstufe von neuem beginnen

Raslez en bonne santé, sinon vous
serez bienlil abattu par ke prochain
ennami lapi ou attaguant

Z: Les Encoquiliés

Respiration
1) Résarvoir d'air

Vous avez besoin de respirer pour
vivie. Vous pouvez plonger jusqu'au
plus profond de I'océan et dans les
eaux les plus sombres, mais vous
devez loujours éire prés d'une
source d air. Sans air, votre énergie
baisse; lorsque vous n'avez plus

d ar, volre quéte s’achéve el vous

davez recommencer la partie.

Manténgase en forma o pronto se
vera resenhdo en el siguiente
escondite 0 por el proximo ene
gue le alaque.

(2) Caparazones

Respiracion
1) Medidor de la respiracion

Usted necesila respirar para vivir.
Puede bucear hasta lo mas
profundo del océano y en las aguas
Mas 0SCuras pero siempre tiene q
@star cerca del aire. Sin aire su
respiracion se debilita. Si se queda
sin alento, cesara la busqueda y
tendra que empezar de nuevo el
nivel




Venelewt in forma o sarele subilo
ogwaffatti dal nermico SUCCesSsSvD
he sla in aggualo 0 che vi altacta

¢ Conchighe tenere

Per respirare

1 Misuratore dl aria

Dovete respirare per nmanera vivi
Polele /mmeargervi negli abiss: piu
profondl dell oceano @ nelle acque
iU bue ma dovels essare Sampre
Vicino all ana, Senz'aria il vostro
ialo vien meno. Se asaurite 'ana. la
ncarca termina @ dovele ncominciare
aa capo | hwello

HAN oig frisk for alt inte besegras av
ndsta fiende som hgger pd lur eller
som anfalier dig

7' Musslor

Att andas
1 Andningsmatare

Du méste andas for att halla dig wid
lv. Du kan dyka ner tll havels
djupaste delar, och | de morkasie
vatten, men du maste hela lden se
tll att det finns luft | narheten. Ulan
Iutt kommer du all sakta forlora
andningen. Om andningen tar shul
54 tar sOkande! slut och du maste
borja om frdn borjan av nivan

Biyf altpd sterk genoeg, wanl anders
word je snel versiagen door de
eersle de besle vijand.

2. De Scheip Dingen

Ademhalen

1 Adem Maeter

Je hebt luchl nodig om lg overieven
Je kunt helemaal naar benaden
duiken. tot in de donkersle

van de zea, maar @ moel
wel bij lucht in de buurt blijven. Als
je geen adem meer hebl, verhes |e
gen leven en moet je het level
opnieuw baginnen

Pigd tises: lerveend. Muulen
seuraava vagyva lal hyokkaava
vihoilinen saa Sinusta yliotteen

7 Kuorallisel oluksel

Hengittamiten
1 Hengitysmittan

Sinun taytyy hengitd pysyaksesi
elossa Voil sukellaa meren
syVImpiin Osiin [a pimeimpin vesin,
mutla Sinun tulee aina olla lahella
raitista iimaa. liman sitd hengitykses
loppuy. Jos el pysty hengiltamiaan,
wikimusmatkasi loppuu ja Sinun
taytyy aloitaa uudelleen samalta
tasoita
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You can breathe in two ways:

* Leap oul of the walter, either into
the open air or into an air pocket
you find in the rocky submerged
caverns. You'll regain full breath
immediately. (See page 42 for help
on finding air pockets.)

= Push your nose above water,
aspecially in tight submerged
pockets where you can't jump
You'll gradually recover breath. Try
1o regain full breath, but stay on
walch for dangers thal may lorce
you to move on before your breath
meter is lull.

Keep your lungs filled with life-giving
breath. Never take a chance on

getting caught without an air supply.

Sie konnen aul zwel Weisen
atmen:

* Springen Sie aus dem Wassar,
entweder in die offene Luft oder in
aing Luftblase, die Sie in
Unterwassar-Hohlen findan, Ihr
Luftvorrat wird dabet solort wieder
voll aufgefilll. (Einzelheiten zum
Findan von Luftblasan siehe Seidle
42 )

+ Stecken Sie lhre Nase aus dem
Wasser, besonders in flachan
unlerseaischen Luftblasen, wo
man nichl springen kann. Dabei
sammein Sie langsam Luft an.
Versuchen Sie, so viel Luft wie
mbglich zu atmen, aber Sie
missen gleichzeitig aul Gelahren
achten. Sie kbnnen gezwungen
Sie voll durchgeatmel haben.

Halten Sie lhre Lungen immer mif
lebenserhaltender Luft gefilit.
Lassen Sie sich nie ohne
ausreichenden Luftvorral erwischen,

Vous pouvez respirer de deux
manieres:

» Bondissez hors de 'eau, soil en

l'air soit dans une poche d'air que

vous trouvez dans des grottes
rocheuses immergéas. Vous failes
immeédiatement le plein d'air. (Voir
page 42 pour en savoir plus sur
les poches d'air.)

* Pointez votre nez hors de I'eau,
en particulier dans des peliles
poches d'air ol vous ne pouvez
pas sauter. Vous retrouvez
gradualiament volre soullle.
Essayez de faire le plein d'air,
mais faites attention aux dangers
qui peuvent vous forcer & avancer
avam d'avoir fini

Remplissez vos pournons o air
necessaire a la we. Ne prenez pas
le risque de rester coincé sans
résarve d'air,

Usted podra respirar de dos
formas:

* Salte fuera del agua, bien sea
aire libre 0 en algun rincon que
encuenire en (as cavernas
sumergudas. Iinmediatameante
recuperara el ahento. (Consulte
pagina 42 para oblenar una ay
sobre como encontrar bolsas dé
aire.)

= Saque el hocico del agua, sobf
lodo en bolsas sumergidas mu
astrechas en las que no pueda
saltar. Poco a poco recuperara
respiracion. Intente recuperar 8
réspiracion normal pero aslé
atento a los peligros que le
pueden obligar a lrasladarse an
geé que su maddor de respiracit
asta lieno,

Mﬂﬂlengﬂﬂmpu#:mnﬂs CArgaco!
de aire. Nunca permila que le col
esfando sin suministro de aire.




tete respirare in due modi:

Balzando fuori dall'acqua, sia
all'aria aperta che nelle riserve
d'aria che trovate nelle grotte di
roccia sommerse. Riguadagnale
immedialaments un pieno d'aria.
(Vedete a pagina 43 per un'aiuto a
trovare riserve d'aria.)

* Mettendo il naso fuori dall’acqua,
speciaimente in cavitd sommerse
siretle dove non polete sallare.
Recupererete aria gradualmente.
Cercale di recuperare un pieno
d’ara ma state in guardia per i
pericoll che possono costringervi a
Sposlarvi prima che | misuralore
d'ana sia pieno,

Tenete | polimoni pieni di ana che da
vita. Non correfe mai il rischio ar
essere colli di sorpresa senza
armimenta d'aria,

Twvéa sétt att andas pa:

* Hoppa upp ur vatinet, antingen
upp | friska luften, efler ocksa in |
en luftficka som du hittat | nagon
av de kppiga undervallensgrol-
torna. Du aterfdr genast full
andning (g4 tll sidan 43 for att se
hur du kan hitta luftfickorna).

» Stick bara upp nosen ovanitr
vattenytan, srskill | ranga
lufthckor under vattnet dar du inle
kan hoppa. Du aterfar gradvis
andningen. Forsdk att uppna full
andning, men var pa din vakt mot
faror som kan tvinga dig att ge dig
av innan din andningsmalare &r
Tull

Behall lungorna fylida med
livsgivande luft, och riskera aldrig att
bii utan lufttorréd.

Je kunt op Iwee manieren Voit hengittaa kahdella tavalla:

sdemhalen: * Hyppaa ulos vedesta, joko
» Spring uit het water, aan de ulkoilmaan tal iimataskuun, jonka
opperviakie of in een luchibel in ioydal vedenalaisista kvikkoisisia

een onderwatergrol. Je krijgt dan luolista. Hengityksesi on taas
weer een volle Adem meter. (Kijk normaall. (Katso sivulta 43 miten
op pagina 43 voor informatie over Bydat iimataskut.)
de luchtbellen )
= Tybnné nendsl vedenpinnan

* Duw j@ neus boven water, vooral ylapuolelle, entyisesti ahlaissa
in luchtbellen die te kiein zyn om vedenalaisissa laskuissa, missa el
erin le springen. Je krijgl kleine voi hypata. Hengityksesi palaa

beetyes luchl. Probeer de Adem vahitelien normaaliin, Yrita saada
meter halemaal te vullen, maar hangityksesi taysin normaaliksi,
pas ondertussen wel op voor multa varo vaaroga, jotka saallaval
gevaren die je aanvallen voordatl je  pakoftaa Sinut likkeelle jo ennen
Adem meler gevuld is. kuin hengitysmillarisi on taysi,
Biijf je longen vullen me! agem. Zorg  Pidd keuhkosi tdynnd eldmaa
ervoor dal je nooil zonder antavaa henked Ald koskaan
luchivoorraad komt te zitten joudu idheliekddn kiinnjouturnista

iman imavarasioa.

37



Singing

Use your doiphin songs 10 survive
and thrive on your long journey.
Sing to the sea life, to other singers
and shells, to Glyphs (see pages

44 - 46) and 10 anything you don't
understand. Learn to listen fo your
songs, they all have different
meanings

Songs are powerful. They can:

* Call 1o other singers, who will
respond with songs of thesr own.
You may get clues, pleas for help
or important directions. (Press
Button A 10 exi! a message
screen.)

Singen

Verwanden Sie die Delphingesinge.
um zu Uberleben und aul Ihrer
langen Reise erolgreich zu sein
Singen Sie zu Meeresbewohnermn, zu
anderen Sangern, zu Muscheln, zu
Glyphen (siehe Seite 44 - 46) und
zu allem, was Sie nich! verstehen
Lermen Sie, lhre Lieder zu
verstehen; sie haben alle
verschiedena Bedeulungen.

Lieder sind machtig. Sie konnen:

= Andere Sanger rufen, die mit ihren
eigenen Liedern antworten. Sie
kinnen Hinweise erhalten,
Hilterute horen oder wichtige
Informationen bakommen
{Taste A drucken, um einen
Mitteilungsbildschirm zu veriassen. )

Le chant

Senvez-vous de volre chant de
dauphin pour survivre 8l vous
proléger pendant votre long voyage
Chantez aux &tres marins, aux
autres chanteurs e aux coquillages,
aux Glyphes (voir page 44 - 46) et a
touUl ce que VOuS Ne COMmpIenez pas.
Apprenez a écouter avec vos
chants; lis ont tous des
significations différentes

Les chants sont puissants. lis
peuvent:

= Appeler d'autres chanleurs, qui
repondront avec leurs propres
chams. Vous pouvez recevoir des
ndications, des appels & 'ade ou
des inlormations imporlanies.
(Appuyez sur la touche A pour
sortir d'un écran de message.)

Canto

Ulihce sus canciones para sobr
y lener Ssuerle en su larga trawv
Cantele a la vida marina, a otros
cantantes y a los capararones, a
gltos {consulle la pagina 44 -

a cualquier cosa que no enliend
Aprenda a escuchar sus
canciongs, todas ellas bhenen
significados distintos

Las canciones son elicaces,
Pueden:

* Liamar a otros cantanies que |
respongderan con sSus propas
canciones, usiad podra oblengr
pistas, llamadas de ayuda o
direcciones importantes. (Pre
el boton A para que salga una
panialla con un mensaje. )



er cantare

sale @ canzoni del delfini per
avvivers durante il vostro lungo
laggio. Cantate alla vita del mare,
i alliri canlon e alle conchighe, a
ph (vedete a pagina 45- 47) e a
ualsiasi cosa non capile. Imparale
ascoiare e vosire CAnZON;
anno tutte significati diversi

e canzoni sono piene di risorse.
0S80N0:

Interpellare altn cantori che
FEspondono con loro canzoni
Potete oftenere indizi, responsi di
Ao o per dirgzioni important
(Fremete || pulsante A per uscire
dallo schermo di messaggio.)

Att sjunga

Sjung dina delfinsinger for aft
dverleva och ma bra under din
idnga resa. Sjung 1or livel | havet,
for andra sangare, for mussior och
alyfer (se sidan 45 - 47), och for all
du Inte forstir. Lir dig alt lyssna bl
dina egna sanger. De har alla olika

batydelser

Sanger har en kraftfull verkan,
Med sangernas hjalp kan du:

» Kommunicera med andra sangare,

vilka kommer all svara med sina
egna sanger. PA det sattel kan du
i4 ledirddar, vadjanden om hjélp
elier nyttiga vagledningar (tryck pa
knappen A 10r aft lamna an
texiscan)

Zingen

Gebruik je dolfijinenhedies om jdens
je reis te overleven. Zing voor

dietjes, andere zangers en schelpen,

voor Glyphs (zie pagina’s 45 - 47)
en voor al het andere dat je@ niet
begrijpt. Luister naar je lhedjes, wani
glk liedje heell een andere
betekenis.

Liedjes zijn krachtig. Ze kunnen:

» Andere zangers roepen die dan
terug zingen. Je kunit aanwijzingen
krijgen, hulpgercep horen ol de
juiste weg gewezen krygen. (Druk
op Toets A om het boodschap
scherm te verlaten.)

Laulaminen

Kaytd deffinilaulujasi pysyaksesi
hengissé ja menestyaksesi pitkalla
matkalla. Laula merielamalle, muille
laulajille ja simpukoilie, Pystyuurteilie
(kalso sivuja 45 - 47) ja kaikelle mita
et ymmarra. Opi kuuntelemaan
laylujasi. Ne kaikki ovat erilaisia.

Laulut ovat voimakkaita. Ne
volivat:

s Kutsua toisia laulajia, jotka
vastaaval omine lauluineen. Vod
saada johtolankoja, avunpyynitga
tai tArkeitd suuntia. (Potstul
viestiruudulta A-nappainta
painamailla.)
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* Ward off the deadly Hungry Ones
and other enemies

* Gel new songs, special powers
and information from Glyphs
scaltered throughoul the mazes of
the sea

Songs are Ecco’s sonar. Use them
constantly to explore the dolphin's
world. Don't be afraid 1o
expenment; Songs can do sWprising
things.

Mapping with Songs
) Spike
1) Glyph

1) Ecco
3! Air Pocket

L

Todliche Haifische und andere
Feinde abwehren,

Neue Lieder, spezislle Krafte und
Informationen von Glyphen
erhallen, de an verschiedenen
Stellen im Meer versteckt sind.

Lieder sind das Sonar von Ecco.
Verwenden Sie sie hdufig, um die

Deiphinwelt zu erkunden. Haben Sie

kaine Angst vor Experimenten;
Lieder kdnnen ersltauniiche
Wirkungen haben.

Den Weg mit Liedern
erkennen

16l (hat

'

Ecco
Stachel
Luttasche
Glyph

* Ecarler les Allames el aulres
ennemis moriels.

* Oblenir de nouveaux chams, des
pouvoirs spéciaux el des
informations des Glyphes
disseminés dans le labyrinthe de
I'ocdan

Les chanis sont produits par le
sonar d Ecco. Utilisez-las
constamment pour expiorer le
monde des dauphins. N'ayer pas
peur d'expérimenter; les chants
peuvent faire des choses
Surprenanies.

Cartes produites par les
chants

1) Ecco

2! Pointe

i) Poche d'air

1) Glyphe

* Manténgase alejado de los
mortiferos Depredadores y de
olros enemigos.

« Obtener nuevas canciones,
poderes especiales, e informacid
de los glifos a través de los
laberinlos del mar

Las canciones son e sonar de
Ecco. Utilicelas constantemenie p
gxplorar & mundo de los delfines.
No tenga miedo de _
expenmentar, las canciones puede
hacer cosas sorprendenies

Como disefiar mapas co
las canciones

1) Ecco
2) Pua
3! Bolsa de aire
Glilo

il




Tenete lonlano le mortal
conchiglie arrabbiate @ gii altri
P TYRC]

Onenate canzoni nuove, forza
speciale & informazioni dai glyph
sparsi nei labirinti del mare

& canzon sono i sonar di Ecco.
/satele costantemente per esplorare
| mondo del delfin. Non abbiate

Aura o spenimentare; le canzoni

Oss50n0 fare cose sorprendent

Per fare una mappa con
le canzoni

Ecco

Arpiona

Hiserva d'aria

alyph

« Halla de dbdliga kakarna och
andra fiender pd avsiand,

* F& nya sdnger, speciella krafter
och information fran glyfer som

finns ulspridda | havets labyrinter

Sangerna fungerar som Eccos
hydrofon. Anvdnd dem stdndigt 10r
att utforska delfinens varid. Var inte
riidd G att experimentera dig fram.
Sdngema kan bjuda pd positiva
Ovarraskningar.

Kartlaggning med hjalp
av sanger

1) Eko

2! Pigg

3] Luftficka

4 Gyl

* Hongenge Dingen en anoere
vijanden alschrikken.

* Nieuwe lledjes leren, van Glyphs
speciale krachten en informate
krijgen. Je vind! ze in de
doolhoven van oe Iee.

Liedjes zijn de sonar van Ecco.
Gebruik ze telkens om de omgeving
le verkennen. Probeer hel

rustig; hedjes kunnen
wonderbaarlijke dingen doen

Verkennen met Liedjes

1) Ecco

2 Spike
Luchtbed
Glyph

ad

£

« Hatistad pois vaaralliset Nalkaisel
otuksel ja muut viholliset.

* Saada uusia laulufa, ertyisvoimia
ja tieloa Pystyuurteilta, joita on
joka puoclella meren labyrinteissa.

Laulul oval Eccon kakuluolam

Kayta niltd jatkuvasti delfiinimaaiman
tutkimiseen. Ald pelkas kokesiluja
Laulut vorval lehdd hdmmdstyttdvid
Asuia.

KARTOITTAMINEN
LAULUJEN AVULLA

1] Ecco
Pk
limatasku

Pystyuurra

LEPE IR N |

)
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Lieder, die zurlckschallen, kdnnen
Ihnen Informationean (ber weit

Songs thal echo back 1o you bring
long-range information. This is called

Les chants vous reviennent par écho
chargés d'informations longue

Las canciones cuyo eco le es
devuelio, la proporcionan

down Button A, your song
reverberates through the cuments
and caverns, returning 10 you with a
map of your surroundings. (Press
any button o exil Ecco's Map and
relurn 1o your quest )

Ecco’'s Map shows you:

* Your position and passages
through the rocky walls

* Prowling enemies and dangerous
objects (shown as orange circles)

* Glyphs and other interesting
objecls.

» Healing clams and air pockets
(shown as bubbiles).

* Barriers and moveable rocks and
shells (shown as orange blocks)
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entfernte Orte bringen. Diese
Methode nennt man “Echolocation”
Wenn Sie Taste A gedricki halten,
schallt thr Lied durch die
Stromungen und Hohlen und kehrt
2u Ihnen mit ainer Landkarte der
Umgebung zurlck. (Dricken Sie
eine beliebige Taste, um die
Landkarte von Ecco 2u verlassen

und zu Ihrer Raise zuriuckzukehren.)

Die Landkarte zeigt lhnen

folgendes:

¢ [hre Position und Passagen durch
die Felsharrigran

* Feinde und gefahriiche
Gegenstande (als orangefarbene
Kreise dargestellt).

* Glyphen und andere interassante
Gegenstande

* Heidlende Muscheln und
Lufteinschilsse (als Blasen

dargestedlit).
* Bameren und bewegliche Felsen

und Muscheischalen (ais
orangefarbene Biocke dargesieill.)

portee. C'est ce que I'on appelle
“echolocation™. Lorsgue vous lenez
la louche A enloncée, votre chant
resonne dans les courants et les
groftes, el vous revienl avec une
carte des environs. (Appuyez sur
nimporte quelle louche pour sortic

de la cane d'Ecco et reprendre votre

quéte )

La carte d'Ecco vous montre:

* Votre position et les passages a
lravers les paross rocheuses

= Des ennemis en chasss et des

objels dangereux (indiqués par des

carcles oranges)

* Des glyphes et autres objels
interessants.

* Des clams curatifs et des poches

d'air (représentées par des bulles).

* Des barniéres avec des rochers at
coquillages déplaceables
(représentés par des blocs
oranges)

nformacion de largo alcance. Esig
sa denomina “echolocation”
Cuando usted presione el botén 4
Su cancion reverberard por
comienies y cavernas, y e
devolveran un mapa de los
alrededores. (Presione cualguer
boton para que saiga el mapa de
Ecco y volver a la busqueda )

El mapa de Ecco le muestra:

* La posicidn y los pasadizos a
ravés de paredes rocosag.

* Los enemigos que acechen y |os
objetos peligrosos (que aparece !
en circulos anaranjados. )

* Los glifos y otros objetos
inlgrasantes

* Los capararones sanadoras y lag
bolgsas de aire (en lorma de
burbujas. )

* Las barreras y las rocas moviles,
asi como los caparazones (en
forma de blogues anaranjados.)




Le canzoni che vi mornano con
I'eco portano informaziont a lungo
raggwo. Questa viene chiamata
“individuazione via eco”. Quando
tenete premuto il pulsante A, le
vOsire canzoni riverberano allraverso
& correnti @ le grotte, lornando a voi
CON una mappa dai dintorni
(Premete un pulsante qualsiasi per
istire dalla mappa di Ecco e
lornare alla rncerca.)

La mappa di Ecco vi mostra:

* La vosira posizione e i passago
altraverso | mur di roccia

* Nemici che vagano in cerca o

preda e oggetli pancolos: (mosirat
come cerchi arancioni)

* Glyph e altn oggetti interessanti

* Mollusch medicamenlos: & nserve

* &ra (mostralh come bolle).

* Barriere e rocce movibil e

LN I"|l|.]_|1e 'm‘rrah CONTE bhﬂ}ﬂht
IRV RONT)

De sanger som kommer tillbaka il
dig for med sig lAngsiktig informa-
tion. Datta kallar w for ekooriente-
ring. Hall knappen A nediryckt for
att din sdng ska eka genom
strbmmarna och grottorna, och
Morkomma med en karta dver den
omgivning du befinner dig | (iryck pa
vilken knapp som helst for att lAmna
Eccos karta och fortsatta sdkandet)

Pa Eccos karta syns:

« Din nuvarande position och
passager genom klippraggama

* Kringstrykande fiender och larliga
foremdl (visas som orangefirgade
cirklar).

* Giyler och andra intressanta
toremal,

o Lakande mussior och lufthckor
(visas som bubblor).

= Barrirrev och fiyttbara klippblock
och snackor (visas som orange-
fargade klossar)

Liadjes die terugkaaisen geven je
informatie over de omgeving. Dil
heet “Echolocatie”. Als j@ op

Toets A bilijft drukken, kaatsen je
liedjes lerug legen grollen en
stromingen, die jo weer kunt zien op
jouw kaart (Druk op een toets om
Ecco's kaar te verlaten en verder le
gaan mel jouw avoniuur )

Op Ecco’s kaart zie |e:

= Jouw posilie en de weg door da
slanan muren

= Vijanden dia liggen te wachten an
gevaarlijke voorwerpen
(aangegeven door oranje cirkeis)

» Glyphs en andere nleressanie
VOOTWETDEr.

* Generende ocesters en luchtbellen
(aangegeven door belleljes)

» Dbstakeis en beweegbare rotsen

an schelpen (aangegeven door
oranje biokken)

Takaisin kakuval laulut tluoval teloa
laajalla alueeita. Tata kulsutaan
"kankupakallistamiseks:” . Kun pidat
A-nappainta alhaalla, laulusi
heijastuu vinojen ja luclhien lapi
palaten takaisin ymparistén kartan
kera. (Paina jolain nappainta
halutessasi poislua Eccon karlalla ja
palata tutlomusmatkalle.)

Eccon kartta nayttaa Sinulle:

s Asamasi ja kaytaval kivisten
seinen 1api.

* Vaanivat viholliset ja vaaralliset
esinest (ndkyvdl oranssinvarising
ympyround).

» Pystyuurteel ja muul
migtenkinisal asinesl

* Parantaval simpukal ja limataskut
inakyval iimakuphna),

» Esteel ja likuteltavat kivet ja
simpukat (nakyvit oranssinvinsing
jarkdleing)



Make acholocation a habit. Send out
echoing songs in all directions to gel
a full view of the ocean scens. If
vou can'l find something you need
(such as an air pockel or escape
route) i ong direchon, i may be
close by in another. “Look beyond
your gyes with your song."”

Glyphs
11 Glyph

Glyphs are mysterious crystals
scatlered in the ocean depths. The
secrets they hold are as old and
timeless as the sea itself. Figure out
how to gain their powers and
knowledge, by singing or charging,

or just by swimming near them

Machen Sie sich Echolocation zur
Gewohnheil. Senden Sie Echolieder
in afle Richtungen aus, um einen
Uberblick uber Ihre Umgebung zu
bekommen. Wenn Sie etwas suchen
und richt in einer Richtung finden
konnen (we einen Luffeinschiufl
oder einen Fluchiweg), dann richien
Sie Ihr Lied in eine andera. “Mit
Liedern kann man weiler sehéen ais

mit Augen.”

Glyphen
5 Giyph

Glyphen sind mysteridse Knstalle,
die in den Tielen des Ozeans
verstraul sind. Die Geheimnisse, die
si¢ enthalten, sind so all und zedlos
wie das Meer selber. Finden Sie
heraus, wie man ihwve Krafte und
Kenninisse gewinnt, indem Sie

singen oder angreilen oder einfach
in der Nahe schwimmen.

Habituez-vous 4 uliliser
l'echolocabion. Emvoyez des chanis
dans loutes les directions pour
obtenir une vision globale de ia
scene aqualque. Si vous ne Irouvez
pas ce donl vous aver basoin d'un
cote fcomme une poche d'air ou
une issue), essayez de ['autre cile.
Unlisez les chants pour voir au-oeld
de vOs yeux.

Les Glyphes
1) Glyphe

Les Glyphes sont des cristaux
myslérieux répandus dans les
prolondeurs marines. lis détiennent
des secrels aussi anciens que
l'oceéan méme. Essayer de leur
soulirer leurs pouvoirs el leur savoir,
en chantant ou en chargeant, ou
simplement en nageant prés d'eux

Acosiumbrese a la echolocation
Envie canciones con eco en lodas
s dwecCiones para conseguir una
vision completa de la escena
ocednica. S no puede enconlrar
algo que necesite (como por

una bolsa de aire 0 un pasaje
escapar] en en una direccion,
que esle cerca en olra direccidn.
“Mire mds alla de donde alcanzan
SUS YOS con las canciones .

Glifos
1) Glifo

Los glifos son cristales misteriosos
esparcidos por las profundidades
océano. Los secreios que

sOn lan vieyos @ inlemporales coma
&l propio mar. Planee la forma de
ganar poderes y conocimiento con
las canciones 0 simplementa
nadando junio a elios




Fale dell individuarnione a8 eco

un abitudine. Inviate canzoni che
riecheggiano in tutte le direzioni per
oflenare una visione completa della
scena dell’'oceano. Se non niuscile a
rovare Qualcosa di cui avele
Disogno (come una riserva d'aria o
una via df scampo) in una direzione,
PUD essere vicing ma in un'alira
renone. “Guardate oltre | vosiri
wwchi con e canzoni™.

Glyp
Glyph

' Glyph sono misteriosi cristalli sparsi

negh abissi dell’'oceano. | segreli che

AN sono cosi vecchi e Senza
'BMpo come il mare stesso. Capite
M ottenere | loro poteri e la loro
CONCSCenza canlando o attaccando,
O 500 nuolandogl vicino

Ta fér vana att anviinda dig av
ekoorientering. Skicka widg ekande
sanger | alla riktningar or att 1d en
fullstandhg bild av hur havel ser ul.
Nar du inte hittar del du behdver
(som [ ex. en luftficka eller en
fiyktvdg) i en rikining, sd kan det
hdnda alt den finns ndra til hands i
en annan. Se ldngre dn syniditet
rcker mad dina sdnger

Glyfer
1 Glyf

Glyler ar mystiska kristaller som
finns utspridda pd havsdjupen. De
hemligheter som glylerna innehaller
ar lika gamia och lididsa som sjéiva
havel. Ta reda pa hur du ska gbra
ior att lorvarva deras krafter och

kunskaper. Ska du sjunga, attackera
eller bara simma | narhaten av dem?

Zorg ervoor dat je de echo vaak
gebruikt. Zing lredies in alle

richtingen om een volledig beeld van
de omgeving te krijgen. Als je in een

bepaalde richting iets net wat je
nodig hebt (zoals een luchtbel of
een uitweg). kan het zijn dat
dalgene in een andere richling
dichierby is. “Kijk mel je liedjes
verder dan met je ogen.”

Glyphs
i) Glyph

Glyphs zijn geheimzinnige juwelen
die op de zeebodem liggen. De

geheimen die 2e bewaren zijn nel zo

oud en tijdlioos als de zee zell.
Probeer uil te vinden hoe j@ hun
kennis en krachten kunl gebruiken,

door er bijvoorbeeld tegan 1a zingen,
aan te vallen ol er gewoon langs te

Iwammen

Otn kaikupakalistaminen tavaksesi
Laheldl kaikuvia lauluja katkkin
suuntin saadakses: [Aydelfisen
kuvan merestd. Ellel voi Kyida
jolakin larvilsemaas: (kuten
iimataskua la/ pakoreittid) tietysta
suunnasta, se saattaa lbyiyd
foisesta. “Kalso lauvlun avulla
kauemaksi kuin simdsi kantavat. "

PYSTYUURTEET
i) Pystyuurre

Pystyuurieet oval salaperaisia
kristalleja, joita on sielis tallia meren
pohjalla. Niden sisssian pilamat
salalsuudet oval yhia vanhat ja
ajattomat kun mean itse. Mieti, miten
saisit niltd voimaa ja tietoa.
Lautamalla vaiko hyOkkaamalla, vai
uimalla yksinkertaisesti niiden
lahelle




Some Glyphs give you messages.
Others impart new songs you'll need
1o continue the journey. Barrier
Glyphs push you away and you
must discover how 10 move them.
Power Glyphs can bestow
invincibility (you can't be injured
while the power lasts) or fill up your
health and breath meters.

Waich for Glyphs wherever you go,
and look for them with echolocation
Try not to miss any.

Take your time. Stay caim. Solve
riddles by remembering what you ‘ve
learned. Don't get lrustrated —
there's always a solution, and you
can find it!

Manche Glyphen geben Ihnen eine
Botschaft. Andere teilen Ihnen neus
brauchen kdnnen. Barnerenglyphen
schubsen Sie weg, und Sie missen
lernan, wie man se bewegen kann,
Machiglyphen konnan lhnen
Unverlelzlichkeit gaben (Sie konnen
nicht verietzt werden, solange die
Kraft andauert), oder Ihre
Gesundheits- und Atemmesser voll
auffullen

Achten Sie immer auf Glyphen, und
suchen Sie sie mit Hilfe von
Echolocation. Versuchen Sie, keinen
Giyphen unentdeckt zu lassen,

ruhig. Manche Ralsel kdnnen gelést
werden, indem Sie sich daran
grinnern, was Sie schon gelernt
haben. Lassen Sie sich nicht
frusirieren — es gibl immer eine
Lasung, und Sie kdnnen sie finden!

Certains Glyphes vous donnent des
messages. D aulres vous apprennent
de nouveaux chants dont vous aurez
besoin pour continuer volre voyage,
Les Glyphes-barnére vous poussent
el vous devez decouvrir comment
les déplacer. Les Glyphes-pouvoir
peuvent accorder |'invincibilité (vous
ne pouvez pas élre blessd lanl que
le pouvoir dure) ou remplir volre
réservoir de santé ou d'air.

Regardez toujours s'il y a des
Glyphes prés de vous, et
recherchez-les par écholocation

N'en manquez aucun. Prenez volre
temps. Reslez calme. Souvenez-
VOUS 08 C@ QUe vOus avez appris
pour solutionner les énigmes. Ne
vous enervez pas, il y a loujours
ung solution ef vous pouver ia
frouver,

Algunos glilos le proporcionaran
meansajes. Otros le ensenaran
nuavas canciones gue usted
necesilard para continuar la travesis
Los ghtos de barrera le empujaran
lendra que averiguar como
apratarios de su camino. Los glifos
poderosos podran confanrle la
invencibilidad (no le podran henr
mientras duren los poderes) o llena
los medidores da salud y de
respiracion.

Busque a los giifos por donde |
quiera que vaya y hdgalo a través
de la echolocation. No se pierda
ningun glifo.

Tomese su tiempo. Tranquilicese.
Resuelva los acertijos recordando 10
que haya aprendido. No se lrustre,
siempre hay una solucion y usted
pueda anconiraria.




Alcum glyph wvi danno messaggl. Altn
rvelane nuove canzoni di cul avele
Disogno per proseguire il viaggio. Le
barmere di glyph v respingono e
dovete scopriré come spostarii. |
g'yph della forza possono conferire
rvincCibilita (non potete essere feriti
menire dura questa forza) o riempire
vOSin podmoni @ | misuratori di aria

‘enele gii occhi aperti ovunque
andate pér | glyph e cercatell con

nanvguazione via eco. Cercale di
0N Derderng Nessuno.

i-'ﬁ.-anums lempo. State calmi
Tisoivele gh enigmi ricordando cio
e avele imparalo. non frusiratevi

L €& Sempre una soluziona @ podeia
ironvarig!

Somliga glyter ger dig meddelanden
Andra lar dig nya sanger som du
behover 10r all kunna fortsdtla din
resa. Bamarglyfer stbter bort dig.
och du miste daridr upptacka hur
du glr for ant fiyita pd dem
Krafiglyfer kan gora dig osynlig (du
ar osdrbar sd lange kraften verkar)
aller yila pa dina fnskhets- och
andningsmatare

Hall utkik efter giyfer overallt, och
50k reda pd dem med hjdlp av
ekoorientering. Forsdk aft inte missa

ndgon

Ta god tid pd dig, och simma | lugnt
tempo. Lds gélor genom att kornma
ihidg vad du har lart dig. Bii inte
frustrerad, eftersom det alitid finns
an losning. Det galler bara att hitta
ﬂﬁ.ﬂi

Sommige Glyphs hebben een
boodschap voor j@. Andere geven je
nieuwe liedjes de je nodig hebt
lijdens je reis. Vaste Glyphs duwen
je terug en jij moet uitvinden hoe je
ze moel verplaatsen. Power Glyphs
maken je onkwelsbaar (je kuni niat
geraaki worden) ol vullen je Adem
en Kracht melers weer hetlemaal

Zoek overal naar Glyphs en gebruk
j@ acholocatie. Mis ze nigt

Doe het ruslig aan, neem de ljd
Los raadsels op meal de dingen die
je geleerd hebl. Wind je niet op —
& 1§ allpd een OplossIng an dw kun
M zeker vingen!

Jotkut Pystyuurteet antavat Sinulie
viesteja. Toisel luovullaval uusia
lauluja joita tarvitsel jatkaakses:
matkaa. Estepystyuuriest tydniavat
Sinul pois ja Sinun laytyy keksia,
Kumka nila surrataan
Voimapystyuurteat tekevat Sinut
nakymatiomaksi (Sinulle ei tapahdu
miladn vahinkoa nin kauan kuin
voima kestaa) tal tayttavat lerveys- ja
hengilysmillans:

Varo pystyuurteda minne lahansa
menatkin. Efsi niitd
kakupaikallisiukselia

Ald jatd yhigdn vahin. Ald hatiko
Pysy ravhallsena Ratkaise
arvostukse! mustamalla, mita olet
oppinul. Ald menela loivoas: —
rafkaisu Dytyy aina, ja Sind voit
loytda sen!
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Enemies

The sea is a beautifuyl yel dangerous
place. Most undersea life is your
enemy! Use your songs to ward off
attackers, or charge 10 scare them
away or dissolve them into sea

foam. Some enemies, like the
oclopus, are so quick that only your
wits or hinl from a Glyph can save
you.

Avoid enemies by swimming slowly.
Always move cautiously in
unexpiored walers. Going slow is
somelimes the fastes! way lo move
ahead
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Feinde

Das Meer ist ein gefahriicher Ort.
Dve meisten Unlerwasser-
Lebensformen sind [hre Feinde!
Singen Sie Ihre Lieder, um die
Angreifer abzuwehren, oder greilen
Sie sie an, um sie wegzuscheuchen
oder zu Seeschaum zu zerstauben.
Manche Feinde, wie der Tintenfisch
etwa, sind so schnell, dad Sie nur
ene gule ldee oder ein Tip von
ainem Glyphen reften kann

Vermeiden Sie Feinde, indem Sie
langsam schwimmen. Sesan Sig in
unbekannten Gewassern immer
vorsichlig. Langsam zu schwimmen,
is!t manchmal die schnellste Art, um
VOrwWarts zu kommen

Les ennemis

La mer est un endroil merveilleux
mais dangereux. Pratiguement lous
les élres aqualiques sont vos
ennemis. Parez leurs attaques avec
vOS chanls ou chargez pour leur
faire peur et les faire disparaitre
dans I'écume. Certains annemis,
comme la pieuvre, sont si rapides
qQuée seules votre intelligence ou une
indication d'un Glyphe peuvent vous
Saurwer,

Ewvitez las ennemis en nageant
lentement. Avancez loufours avec
precaulion dgans des eaux
Nexpiorées. La nage lente est
parfois le moyen le plus rapide

d avancer.

Enemigos

El mar es un lugar precioso pero
lleno de peligros. La mayor parte
ia vida submarina seré su enemic
Utilice sus canciones para
delenderse de los atacantes o
cargue contra ellos para asustar
que desaparezcan entre la espu
del mar. Algunos enemigos, como
pulpo, son tan rapidos que sdlo
podra salvarse mediante su inge
0 por alguna pista de algin giifo.

Ewvite a los enemigos nadando _
lenfamente. Mudvase siempre con
caulela en las aguas inexploradas,
veces &l ir despacio es la forma
rapida de moverse




Nemici

Il mafe & bello ma & anche un posio
pencoloso. La maggior pare della
wvila sotlomarnna vi & nemica! Usate
le canzoni per respingere gli
aggresson, o altaccale per meftarh
n fuga o dissolverli nella spuma del
mare. Alcuni nemici, come il polpo,
S0no cosi veloci che solo il vostro
Ngegno O un aiuto da un glyph
POSB0N0 salvarv,

Evitate i nemici nuctando
entamente. Muovetevi sempre con
_‘i“"ﬂ. N acque inesplorate. Andar
HHano e a volle i modo pit veloce
DET Drosequire.

Fiender

Havel ar vackerl, men farkgt. Del
mesta av livel | havet ar din fiende!
Anvénd dig av dina sanger 16r alt
halla angripare borta. Attackera
fiender 16r all skrdmma ivdg dem,
eller 14 dem att upplésas och bii till
havsskum. En del iender, som 1. ex
blackfisken, &r s& snabba att endas!

din kiokhet, eller ett tips friin en glyl,

kan radda dig.

Unawik fender genom all simma
sakta. Ror dig ailtid iGrsiktigt |
outforskade vatlen. All simma sakia
dr ofta de! snabbasie sdttel alt la
sig fram p4.

Vijanden

De ze6 is e8n mMoole, maar
gevaarlijke plaats. Bijna al het leven
onderwater is jouw wvijand! Gebruik je
edies om aanvallers af te schrikien
of val ze aan om ze te verjagen of
le verpulveran. Sommige vijanden,
zoals de octopus, zijn zo snal dal je
al j@ intelligente ol een tip van een
Glyph nodig hebl om jazell e
redden.

Ontwitk vijanden door langzaam le
zwemmen. Beweeg j@ voorzichtig
door onbekenden gebieden.

Langzaam aan is soms de snelste
manier om ergens langs le kormen.

VIHOLLISET

Meri on kaunis multa vaarallinen
paikka. Usesmmal vedenalaisel alidt
oval viholiisiasi! Kayld laulujasi
hyokkagjien hatistameseks: la
pelastyta ne hyokkaamalla tai hajoita
ne mernvaahdoks!. Jotkut vihollisat,
kuten mustekala, oval nin nopeita
alta aincastaan wisaulesi la vihje
Pystyuurteeita voi Sinut pelastaa.

Vaita viholisia uimalla hitaasti. Liku
aina varovaisast tutkimatfomissa
vesmsssd. Hitaast kulkerninen an
joskus nopein keno pddstd
afeanpdin,




Barriers and Currents

Rocks, shells and isiand barriars will
block your progress. You may be
caught in overpowenng currents that
are (oo swift 10 swim through.

For every obstacie, there's a
solution. It may be in a message or
wailing in a Glyph. Search lor
moveable rocks, free-floating shells
and unusual sea life. Then figure out
how 10 use them. Try charging o
break barriers or fight through
currents. And remamber: the
shortes! route is nol always under
waler

Barrieren und
Stromungen

Staine. Muscheln und Inselbarrieran
blockieren Ihr Vorwariskommen. Sie
kénnen in Gberwaltigenden
Stromungen gelangen werden, de
zu schnell zum Durchschwimmen
Sindg.

Fur jpdes Hindernis gibl es @ne
Losung. Sie kann in einer Meldung
sein, oder in einem Glyphen warten
Suchen Se nach beweghchen
Falsen, frei schwimmenden
Muschein oder ungewohnlichen
Lebensformen. Dann finden Sie
harays, wie man se enselzen kann
Versuchen Sie, Barneren zu
durchbrechen oder durch
Stromungen zu kamplen. Und
denken Sie daran: der kurzeste
Weg ist nicht immer unter Wasser

Barrieres et courants

Les rochers, les coquillages et les
iles forment des barméres parfos
insurmontabkes. Vous nsquer d étre
prns gans un couranl s pusssani que
VOUS Né pOUvaz pas en sorir,

Pour chaque obstacle, il y a une
solution. Elie peul élre dans un
message ou une indication d'un
Glyphe. Cherchez les rochers
deplaceables, les coquillages
flottants et les créatures sous-
marines inhabituelies. Ensuite,
Irouvez le@ moyen de les utiliser
Essayez de charger pour briser une
barmere ou luller conlre un courant
Et n'oubliez pas que la route la plus
courte n'est pas loujours sous l'eau

Barreras y corrientes

Las rocas, los capararones y las
barreras de isias bloguearan su
paso. Puede que se quede atrapad
an comantes abrumadoras que Se
demasiado rapidas para poder
nadar.

Hay una soluckon para cada
obslaculo. Puede que esié en un
mansage O esparando en un glifo. |
Busque rocas moviles, caparazone
que flloten libremenle y vida maring
extrafia Luego planee la forma de
utihzarios. Intente mediante un
atague para romper las barreras o
para luchar contracormente. Y
recuerde. la rula mas corla no
sempre esla bajo e mar.



Barriere e correnti

Rocce, conchigle e barriere di isole
bloccano il vostro camming. Potete
venire intrappolati in correnti

sChiaccianti, roppo rapide per
nuotarci

Fer ogni ostacolo, ¢'é una soluzione
Fub essere in un messaggio o che
4liendsa in un glyph. Cercate rocce
the s muovono, conchiglie che
‘uttuano liberamente e insolite
‘racce di vita marina. Quindi capite
come usarie. Cercale di caricare per
“pezzare barriere o farvi largo fra
comenti. E ricordate: la via pit breve
non & sempre sott'acqua.

Barriarrev och strommar

Klippor, snickor och barnarev
kommer att férhindra din framfan.
Du kan komma att hamna i kraftiga
strommar som ar sd sirida att du
inle kan simma igenom dem:.

For varje hinder finns en lsning.
Den kan besta av ett meddelande
eller finnas | en glyf. Lata efter
fiyttbara kiippblock, omkringdrivande
sniickor och ovanligt havsliv. Férsbk
sedan lista ul hur du ska anvanda
dem. Forsdk med atl atlackera for
att sld sonder barridmev eller kampa
dig genom strdommar. Kom ocksé
ihilg att den kortaste vagen inte
alitid finns under vatinet.

Obstakels en Stromingen

Rotsen, schelpen en stukken eiland
kunnen jouw weg verspermen. Je
kunt ook gevangen worden in een
sterke stroom waar je niet tegenin
kunt rwemmen.

Er is een oplossing voor elke
hindernis. Die kun j@ vinden in ean
boodschap of bij een Glyph. Zoek
naar beweegbare rolsen, dnjvende
schelpen en ongewoonlijke
zeebewoners. Kijk daarna hoe je ze
kunt gebruiken. Probear de
obstakels te breken of vechl legen
de stroming. Onthoud wel: de

Kortsle weg s reel allijd onder waler.

ESTEET JA VIRRAT

Kivet, simpukal ja saariestee! estivit
alenemistas.. Voil joulua
ylivoimaisten virtojen vietavaksi, josta
et selvid uimalla,

Jokaiselle esteelle on ratkaisy, Se
saattaa olla vieslisss tai odottaa
Pystyuurieen luona. Etsi likutellavia
kivid, uivia simpukoita ja
epatavallisia menelitta. Padttele
sitten, miten niitd kaytal Hyokkaa
pdfstdksesi esteen ohi tai taistele
tiesi virtojen lapi. Ja muista: yhyin
reith @i olé ana veden alla
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Rescuing Lost Dolphins

Three young dolphins have
foundered in the craggy depths. You

must find them all and guide them
back to sale waters.

When you locale a lost dolphin,

ghde slowly over him, close to his
back and a liitle ahead of him. Try
to swim in the direction he's going.
but it he turns, that's OK. Wait a

lew seconds, and he'll turn around
again. When he begins swimming
like you, he's ready to follow. Now
you can lead him back 1o his pod.

Save ALL the lost dolphins, You'll
be rewarded with abilities that will
help you for the rast of the quest.
(You can only save ong dolphin at a
lime. )

Retten von verlorenen
Delphinen

Drai junge Delphing haben sich im
Felsenlabyrinth unter Wasser
verschwommen. Sie missen sie
finden und in Sicherheit bringen.

Weann Sie einan verlorenen Delphin
finden, gleten Sie langsam Ober
ihm, nahe an seinem Ricken und
ein wenig vor Ihm. Versuchen Sie, in
de gleiche Richtung zu schwimmen
wie er, aber wenn er einen Bogen
schwimmt ist das ganz in Ordnung.
Warten Sie @in paar Sekunden, und
er wird ernaut umdrehen. Wenn er
beginnt, 50 zu schwimmen wie Sie,
ist @r berail, ihnen zu foigen. Jetzt
kénnan Sie |hn zu seiner Familie

zurlckbegleiten.

Retien Sie ALLE veriorenen
Deiphine. Sie werden dafdr mit
Fahigkeilen belohn! werden, die
Ihnen wihrend das rastiichen Spiels
halfen. (Sie kdnnen immer nur ainen
Delphin zur Zeil retien.)

A la rescousse des dauphins
perdus

Trows jeunes dauphins sont perdus
dans une anfracluosié rocheuse au
fond de la mer. Vous devez tous les
retrouver et les guider vers des eaux
SUres.

Lorsque vous trouvez un dauphin
perdu, ghssez doucemen! au-dessus
ge lu, prés de son dos el un peu
en avanl. Essayez de nager dans le
méme sens que hu, mais s'il tourne,
ce n'est pas grave. Allendez
quelgues secondes qu'il revienne
vers vous. Dés qu'l commence a
nager comme vous, il est prét a
vous suwvre. Vous pouver
mainienant le guider vers ses
congeneras.

Sauvez TOUS les dauphins perdus
Vous serez récompenseé par des
dons qui vous aideront pendant le
reste de la quéle. (Vous ne pouver
sauver Qu un seul dauphin 4 la fois. )

Rescate de deilfines perdido

Tres jovenes deilines se han
quedado alrapados en las

escarpacas prolundidades. Uslad
iendra que enconlrarlos y guiarios
de vuella a olras aguas mas

SeQuras

Cuando localice un delfin perdido,}
deslicese lenlamente por encima ¢
él, junlo a su espalda y un poco [
delante, Inlente nadar en la
direccion por la que vaya pero si 8
s da la vuelta, esta bien. Espere
unNos cuanios Segundos y S8 vo
a dar la vuella Cuando empiece 8
nagar como usled, aslara lisio pas
seguirle. Enlonces le pusde condi
de vuella a la manada

Salve a todos los delfines perdidos
Oblendrd aclertas habilidades ca
recompensa que le ayudardan en &
resio de la busqgueda. (Solamenia

podra sglvar a un gellin de una vl



Per liberare | delfini perduti Att radda vilsekomna delfiner Verdwaaide Dolfijnen Redden Kadotettujen delfiinien

Tre giovani delfini si sono arenall Tre delfiner har sjunkit ner | de In de diepe zee zijn die jonge pelastaminen
nedle profondita scolpite nella roccia klippiga djupen Du méste hitta alla doifynen verdwaald. Jy moet ze Koime nuorta delfuni& on uponnul
Dovete nirovarl e guidarh in acque ire, och leda dem tlillbaka till sakert vinden en 2e weer in vellig waler kalliesun syvyyksin. Sinun taytyy
Sicure vatten brengen, oylad ne kaikki ja opastaa ne
lakasin tWurvalhisilie vesille
lJuando indviduate un delling Simma sakia ovanidr den vilse- Als jo pen verdwaaige doifyn
sarduto, scivolate lentamente verso komna delfinen sa fort du hittar en gevonden hebl, moet j@ langzaam Kun loydat kadoletun delfiinin, hilvi
U, wioing alla sua schiena e un Simma nara hans rygg, och n&qnl ovér hem héen rwemmen, nat hitaasti sen yidpuolelle, Iahelle sen
pil avant nspetio a lul. Provate  framiér honom. Forsdk att simma | boven zijn rug en een stukje voor selkdAd ja vihin sen eteen. Yrita
futtare nella direzione in cui lui i samma rikining som den andra hem. Zwem in dezellde richling uda samaan suuniaan kuin se,
JOve ma, se si volla, & lullo ok cellinen, men det gdr ingenting om maar als hy draan s dal goed mutla jos se kaanlyy, ei se mitAan
Pellale qualche secondo e si gira  han vander. Vanta bara ndgra Wacht even, wanl hy draail wel weer QOdota muulama sekunti ja se
-ord. Quando inizia a nuotare sekunder, 53 vander han igen. Nir lerug. Als hy het zo gaat zwemmen  kaantyy jaliesn ympan. Kun se alkaa
"€ VOl @ pronto per seguirvi. Ora  han bérjar simma som dig. s& ar als jij zweml, zal hij jo voigen Je uida samalla lailla kuin Sind, se on
“iele nporarlo al suo branco han redo att 104a efter. Nu kan du kunt hem dan weer naar zijn school  yaimis seuraamaan Sinua. Nyt vort
tora honom tillbaka till hans flock. brengen johdattaa sen lakamsin parveensa

Wvale TUTTI | deifini perduti
e rcompensali con abilita che  Radda ALLA vilsekomna delfiner. Du  Red ALLE verowaalde doffjnen. A5 Pelasta KAIKK! kadotetut delfiinit

HUfaranno meal proseguimento Kommer att beldnas med fa.rm.igm dank krijg j@ kostbare gaven de je Sinut palkitaan kyvyilld, jotka
4 ricerca. (Potete salvare un solo  som kommer ait hydlpa aig under tydens de rest van e rels nody aultaval Sinua retken loppuun
hno alla volta, ) ditt fortsatta sdkande (du kan bara hebdl. (Je kunt maar één oolfijn saakka (Vod pelastaa amoastaan

rddda en delfin 1 tagei) legeiyk redden ) vhden delfirun kerraliaan )




Using Passwords

Every ocean level has a name and a
password. You'll see these on the
lext screen that appears when you
star the level. Write down the
nformaton in the password
nolebook (see pages 74 - 76). Later,
you can use ihe passwords 10 begin
the game at any level you've already
played. (Press Bulton A to exit the
lext screen.)

Note: Passwords change each lime
you restart a level. To retum 1o a
Wevel, you can use any of iis

passwords, they all lake you o the
beginning ol the scene

To begin a game from somewhere
N migjournaey, press Starl at the
Title screen, and then move Ecco to
the left in the submerged cavern
The Password screen will appear

Kennworter

Jede Ozrean-Spielstufe hat einen
Namen und ein Kennworl. Sie sehan
den Namen und das Kennworl im
Textbildschirm, der erscheint, wenn
Sie mil der Spielstule beginnen
Notieren Sie sich die Information im
Kennwort-Notizhuch (siehe Seite

74 - 76). Spéter kbnnen Sie die
Kennworer verwendan, um das
Spiel an einer bereits gespisliten
Stelle fortzusetzen. (Dricken Sie
Taste A, um den Text-Bildschirm zu
verlassen )

Hinweis: Kennworter andern sich
jedes Mal, wenn Sie eine Spielstufe
neu beginnen. Um Zu emner
Spielsiufe zurlckzukehren, kbnnen
Sie eines der Kennworer
verwenden; alle bringen Sie zum
Anfang der Szene

Um ain Spiel in der Mitle einer
Reise zu beginnen, dricken Sie die
Starttaste im Titelbildschirm und
bewegen dann Ecco nach links in
der Unlerwasserhohle. Der
Kennwort-Bildschirm erscheint

Utilisation des mots de
passe

A chaque niveau de 'océan
cormrespond un nom et un mot de
passe. Vous les voyer sur I'écran de
texte qu apparall lorsgue vous
commencez le niveau. Ecrivez les
mnformations dans le camel du mot
de passe (voir pages 74 - 76). Vous
Pouvez ensuite les utiliser pour
commencer le jeu a n'importe quel
niveau deja joué. (Appuyez sur la
touche A pour sortir de I'écran de
lexie.)

Remarque: Les mols de passe
changent & chague fois que vous
recommencez un niveau, Pour
revenir & un niveau, vous pouvez
utiliser n'importe lequel des mots de
passa; s vous aménent tous au
début de la scéne

Pour commencer une partie & mi-
voyage. appuyez sur Starl a 'écran
0@ lilre, puis déplacer Ecco vers la
gauche dans la grotte immergée.
L'écran du mot de passe apparait

Como utilizar las contrasefis

Cada nivel de oceano tiene un
nombre y una contrasena. Los po
ver en la pantalia del texto que
aparecera cuando empiece &l n
Escriba la informacidn en la librel i
de conlrasefas (ver paginas

/4 - 76). Después podra utilizar Ig
contrasenas para empezar el juegd
en cualquier que haya jugado
praviamente. (Presione & boton
para salr de la pantalla del texto.)

Nota: Las contrasedas cambian
cada vez que reloma un nivel, Pal
volver a un nivel, puede utilizar
cuaiquera de sus contrasefias:
lodas ellas le llevaran al principio @
la escena.

Para empezar un juego an mitad d
la travesia, presione el botdn de
iniclo en la pantalla del titulo y
luego mueva a Ecco a la izquierds
en la caverna sumergida, Aparecef
entonces la pantalla de la
contrasena




Per usare le parole
d ordine

+ascun lvello di oceano ha un
nome @ una parola d'ordine. Li
vedele sullo schermo del testo che
ompéare guando avviate il livello.
olate ke informazioni nel taccuing
vie parole d'ordine (vedete alle
igine 75 e 77). In seguito, potete
7e 8 paroie d ordine per iniziare
joco ad uno qualsiasi del livelli in
dvele gia giocato. (Premete il

pulsante A per uscire dallo scherma
el 1esto,)

Wola: Le parole d'ordine cambiano
volta che ricominciate un livelio.
= lofmare ad un livelio, potete
“Ale una qualsiasi delle sue parole

ording; vi portano tutte all’inizio
e SCana

' Miziare un gioco da un punto
disias: del percorso, premete il
ante o avvio allo schermo del
quindi muovete Ecco a
“iNistra nella grotta sommersa.

Pare o schermo delle parole
T

Att anvanda losenord

Varje niva har ett namn och el
lsenord. Dessa syns pa den
lexiscen som visas | boran av vane
niva. Skriv ner uppgifterna pa
ibsanordsbladen (sidoma 75 - 77).
Du kan darefler anvanda dig av
issanorden 10r att birja spelet pd
nagon av de nivaer du redan spelat
(iryck p& knappen A for att lamna
textscenen).

OBS! Lsenorden &ndras varje gang
du birjar om pd en niva. Du kan
anvanda dig av vilket som helst av
de olika lGsenorden f0r att komma
till bbrjan av en niva.

Tryck pd START nér rubrikscenen
visas, och fiytta sedan Ecco &t
viinster | undervattensgrotian, nir

du vill birja spelet ndgonstans frin
resans mill. Nu visas lbsenords-

menyn.

De Paswoorden
gebruiken

Elk zeelevel heefl een naam en éen
Paswoord. Dl Zie je Op een lekst
scherm als j@ het level begint.
Schrijf de informatie op in het
Paswoord notitieboek (ze pagina’'s
75 = 77). Laler kun j@ dan aan het
begin van een spel kiezen op welk
level je@ het spel will beginnen. (Druk
op Toets A om het leks! scherm te
verlaten.)

Let op: ledere keer als jo een level
opnisuw speell, verandert hel
Paswoord. Om naar dal level te
gaan, kun je alle Paswoorden
gebruiken. Je beginl dan aan het
begin van het level.

Om het spel halverwege le
beginnen, moet je bij het
Tielscherm op Start drukken en
Ecco dan in de onderwalergrol naar
links bewegen. Je ziel daarna het
Paswoord scherm.

TUNNUSSANOJEN
KAYTTO

Jokaisella meritasolla on nimi ja
tunnussana. Nael ne lekstiruudulla,
joka ilmestyy nékyviin silloin kun
aloitat tason. Kirjoita tiedol muistin
tunnussanavihkoseen (katso sivuja
75 - 77). MyShemmin voit kaytaa
tunnussanoja aloiftaaksesi pelin milta
tahansa tasolta, jonka jo olel
pelannut. (Poisiu tekstiruudulta
A-nappdinta painamalla.)

HUOM: Tunnussanal muutiuval amna
kun aloital lason uudelieen. Kun
haluat palata lasolle, voit kayitaa sen
jotakuta tunnussanaa. Ne kaikki
vievit Sinut kohlauksen alkuun

Kun haluat aloittaa pelin puolivalista
matkaa, paina Aloitusnappainta
Otsikkoruudulla ja sivra Ecco
vedenalaisessa luolassa
vasemmalle Tunnussanaruutu

ilmestyy nakywviin,




To enter a password:

1 Use the D-Button lo highlight the
atler you want

Y

Press Button B or C 10 add that
letler 1o the password al the
bollom of the screen

13! Press Start when the password s
complete

To edit a password:

1 Use the D-Button to highlight the
left or night arrow.

2) Press Button B or C to highlight
a letter in the password, and
préss Button A 1o delete it.

3! Usa the D-Button 1o selact
another letter al the top of the
SCreen

4] Press Button B or C to add it 1o
the password.

Eingeben eines Kennwortes:

1 Verwandan Sie die
Richtungstaste, um den
gewunschien Buchstaben
hervorzuheben

2! Drucken Sie Taste B oder C, um

den Buchstaben zu dem
Kennwort unten im Bildschirm
hinzuzutugen.

i Drocken Sie die Starttaste, wenn

das Kennworl volistandig
aingegebean ist

Redigieren eines Kennwortes:

1 Verwenden Sie die
Richtu aste, um dan linken

oder rechien Plell harvorzuheben
2. Dricken Sie Taste B oder C, um

den Buchstaben im Kennwort
hervorzuheben und drucken Sie
Taste A, um den Buchsiaben zu
ifschan

3! Dricken Sie de Richtungstaste,

um einen anderen Buchstaben
oben im Bildschirm zu wahlen

4 Drucken Sie Taste B oder C, umn

den Buchstaben 2um Kenmaor
hinzuzutugan

Pour enter un mot de passe:

1 Utilisez la touche D pour afficher
en surbrillance la lettre souhaitée

2! Appuyez sur la touche B ou C
pour apouter cette leftire au mol
de passe au bas de I'écran

1! Appuyez sur Start lorsque le mot
de passe es! lerming

Pour modifier un mot de passe:

' Appuyez la touche D pour
afficher en surbrillance la figche
gauche ou droie

LE]

Appuyez sur la touche B ou C
pour afficher en surbrillance une
letire du mol de passe, puis
appuyez sur la louche A pour
l'ettacer

2! Utihsez la touche D pour
sélectionner une autre lettre en
haut de 'écran

4 Appuyez sur la Touche B ou C

pour I'ajouler au mot de passe

Céomo introducir una contrasena:

J.

1. Prasiona el botdn de inicio

Cémo imprimir una conlrasefa:
1, Lhilice &l boton D para resaltar

Utilice el bolén D para resaltar
lelra gque desea

Presiones los botones B o C
para anadir asa letra a la
contrasena del final de la
pantalia.

cuando la contrasena esté
compieta

flecha de la zquierda o de la
derecha

Presione los botones Bo C
resaltar una lefra an la
confrasena y presione e botdn
para borrarla.

Utilice &l botdn D para
seleccionar olra letra en la parig’
supenor de la pantalla

Presiona los botones B o C
afiadirla a la contrasana




Per immellere una parola d'ordine:

Usate il pulsante D per
denziare la lettera

emate |l pulsante B o quello C
per aggungere quella leftera alla

rola d'ordine sul fondo dello
'.urm|j|-

remate il pulsante di avvio
Jando la parola d'ordine &
Dmiphkala

“er modificare una parola
d ordine:

‘Sate il pulsante D per
svidennare Ia freccia sinistra o

MEIra

‘emete il pulsante B o guello C
s evidenziare una lettera nella

arola d'ordine, quindi premeata |l
pulsante A per cancellaria

el pulsante D per
tenonare un'altra letiera sul
AaIne supernore dello schermo

|-'l":1|-_r|-| i pulmt& E i | QUEHU :

" 2Qgiungeria alla parola
rding

Hur et losenord skrivs ut;

1 Vicka styrkulan D 4t iampligt hall
tor att lysa upp den bokstav du
vill anvanda

2 Tryck p& knappen B eller C for
alt skriva ul bokstaven i losen-
ordel som syns langst ner.

3 Tryck pa START nér hela
Ibsenorde! skrivits ut.

Hur ett losenord skrive om:

" Vicka styrkulan D &t lampligt hal

for att lysa upp nigon av de tvd
pilarna.

Tryck pd k B eller C 16
ant lysa upp n av bokstaver-
na i Idsenordet, och tryck sedan

pad knappen A for ant stryka

bokstaven

Bpf

1 Vicka styrkulan D &t lAmpligt hall
ior aft valja en annan bokstav
frén bokstaverna som syns langst
uop

4 Tryck pa knappen B eller C for
alt skriva ul bokstaven |
i0spnordot

Om een Paswoord in le voeren:

(1) Gebruik de R-toets om een letter

te klezen,

2 Druk op Toels B of C om de
latter aan hel Paswoord aan de
onderkant van het scherm loe e

voegen.

3) Druk op Start als he! Paswoord
complee! is.

Om een Paswoord te veranderen:

1) Kies de linker of rechier pijl met
de R-loels.

2) Druk op Toets B ol C om een
letter van het Paswoord te kiezen
an druk dan op Toets A om de
letter te wissen,

3 Kies met de R-loets een andere
letter aan de bovenkan! van hel
acharm.

4) Druk dan weer op Toets B of C
om de letter in le voaren

Tunnussanan tallentaminen:

I.

2

3

Valaise haluamasi kinain
D-nappaimen avulla

Lisaa kirjain B- tal C-nappainti
painamalla ruudun alaosassa
olevaan lunnussanaan.

Kun tunnussana on valmis, paina
Aloitusnappainta.

Tunnussanan muokkaaminen:

(2

Valaise vasemman- ta
olkeanpucleinen nuoli
D-nappaimen avulla

Valaise tunnussanan kirjain B- tai
C-niippdintd painamalla ja poista
se A-ndppdintd painamalla.

Valitse D-nappaimella uusi kirjain
ruudun ylaosasta.

Lis&A se unnussanaan B- lal
C-niipp#iintad painamalla.

o7




Ecco's Family

Ecco is a boltlenose dolphin, whose
tamily (or species) is remarkable for
being almos! totally unafraid of
humans. They readily approach
ships and boats, and are wonderful
0 waich at play, They are gracelul
and agile, rising in turns to “blow,”
and they seldom if ever rudely jostie
each other for position

Bottlenoses group in small social
units of about 15 dolphins or less.
While feeding, each dolphin lollows
s own track, rising up in the water
two or three timas a minule
Occasionally before diving, doiphins
will “lobtail, " loudly flapping their
flukes on the waler's surface

Eccos Familie

Ecco ist ein groBer Tommier, dessan
Familie (oder sogar Gatlung) vor
Menschen gar keine Angst hat. Sie
schwimmen gerne nahe an Schiffe
und Boole und sind herrliche
Spielgefahrten. Sie schwimmen
schon und schnell, tauchen der
Reihe nach auf, um zu "‘blasen”.
und sie sind auch gegeneinander
tast immer rlcksichtsvoll.

GroBe TUmmier leben in keinan
Gruppen von etwa 15 oder weniger
Delphinen. Beim Essen folgt jeder
Delphin seiner eigenen Spur, und
sleigt bis zu zwei oder drei Minuten
aus dem Wasser auf, Vor dem
Eintauchen “treten” dis Deiphine
manchmal das Wasser, bevor sie
darmn verschwinden.

La famille d’Ecco

Ecco est un dauphin souffleur. dont
‘a lamille (ou I'espéce) ast
renommeée pour étre virnuellement
sans crainte de I'hommae. lis
approchent facilement les baleaux.
el c'est un plaisir de les regarder
jouer. lis sont gracieux et agiles,
mantent regulierement pour souffler.
ot lis ne se bousculent pratiguement
[amais pour élre & la premiére place.

Les souffieurs forment des groupes
S0Ciaux d'environ 15 dauphins au
maxsmum. Tout en s'alimentant.
chague dauphin suit sa propre trace.
an remontant a la surface deux ou
frois fois par minute. De temps en
temps, avant de plonger, un dauphin
sorl de 'eau a la verticale et agite
bruyamment sa queue a la surface
oe |'eau.

La familia de Ecco

Ecco es un delfin hocicudo cuya
familia (o0 especie) es famosa por
tenar ningun miedo a los hu
Se acercan sin pensarlo a los
Darcos y resulta increible verlos
jugar. Son graciosos y dgiles y se
levantan por turnos para soplar y
ademas raramente, por no decir
NUNCca, se abren paso a empujon
para ganar posiciones.

Los hocicudos se agrupan en
unidades familiares de cerca de 15
caifines 0 menos. Mientras se
alimentan, cada delfin sigue su
propia ruta elevandose fuera del
agua dos o tres veces por minuto.
De vez en cuando, antes de nadar,
haran una pirvela, moviendo
rapidamente sus alelas en la
superficie del agua.




famiglia di Ecco

@ un delfino tursiope, la cul
migla (o specie) @ degna di nola
essara quasi lotalmente priva di
ura dell’uvomo. Questi delfini
Aoinano pronamenta navi @
drche @ sono meravigliosi da
uargare mentre giocano. Sono
‘arosi @ agih, volteggiano nell'ana
¢ "soffiare” e raramente, se non
. &l urlano per la posizione.

IWTSIOP SI raggruppanc in nuched
cinh piccoli di circa 15 delfini o
“no. Mentre si nutrono, ciascun

| N0 segue la propria traccla,
dizancos: nell'acqua due o tre volte
Al minuto. Oceasionalmente, prima
v mmergersi, | delfini nuotano
wiliamente “in fla indiana”,
dulando insistentemente le code

'a superficie dell'acqua

Eccos familj

Ecco tilindr det flasknosade delfin-
slakie! (eller arten), vars famil)
utmarker sy genom ail vara nastan
helt oradd 16r méanniskor. De narmar
sig garna fartyg och béatar, och ar
underbara all se nir de leker, De &r
béde gracidsa och viga. De kommer
upp till yian i turordning nar de ska
blasa, och knuffar sallan eller aldrig
undan varandra.

De flasknosade deifinerna samias
och lever tillsammans | grupper om
cirka 15 delfiner eller farre. Nar det
ar maldags Ibljer vane delfin sin
egen bana, och tar sig upp till
valtanytan tva till tre ganger per
minut. Ibland sidr delfinerna hogljutt
med sina stjartar mot vattenylan
innan de dyker ner i valinel igen.

Ecco's Familie

Ecco is een bultelaar dolfijn en zijn
tamille (of soort) is heel speciaal,
want ze zijn bijna niet bang voor
mensen, Za zwemmen dichibij boten
en spelen dan schitterend in het
waler. Ze ziin sierhjk en soepel,
duiken uit het water om te ademen
en racen dan tegen elkaar om voor

le liggen.

Builelaars leven in kleine groepen
van 15 dolfijnen of minder. Tijdens
het eten zoekl elke dolfijn zijn aigen
weg en hij komt eens in de twee a
drie minuten boven. Viak voor ze
weer onderwaler gaan, slaal een
dolfiin meestal even plat met zijn
staart op hel waler,

ECCON PERHE

Ecco on perunanenainen delfiini,
jonka perhe (lai laji) on kuuluisa sata
eftd ne eivatl juuri yhiBan pelkaa
ihmisid. Ne lahestyvat mielellaan
laivoja ja veneitd, ja niiden leikkia on
hauska katsella. Ne oval uljaita ja
notkeila ja ne nouseval vuorotellen
“puhaltamaan’. Ne el juuri
koskaan 1oni loisiansa paremman
paikan lowvossa.

Delfiinit muodostavat pienid, alle 15
daltinia kasittavia sosiaalisia
yksikbitd. Sybnnin aikana kukin
delliini seuraa omaa rataansa,
nousien vedestd kaksi kolme kertaa
minuutissa. Joskus ennen
sukeltamisia delfiingilla on tapana
“helluttaa hantdansa”, laiskylelld
pyrstfa Adnekkadsti veden pintaa
vasten.




Usually, they dive for less than a
minute, but their underwater stays
have been clocked at as long as 10
minules! Al times, individual
dolphins will suddenly “breach,”
hurling themselves 16 feet or more
ino the air.

Dolphins make their home all over
the globe in warm and temperate
waters. One of their secrets 1o baing
able o live world-wide is their less-
than-picky appetite. Boltlenoses eat
15 to 33 pounds of food a day,
usually feeding in shallow waters on
inshore bottom-dwelling fish. But
they'll also pleasurably dine on eels,
cathsh, sharks, rays, hermit crabs
and shrimps

Normalerwsise bleiben sie waniger
als sing Minule eingetaucht, aber sie
kdnnen auch manchmal bis zu 10
Minuten wegbleiben! Manchmal
machen einzeine Delphine einen
Supersprung, bis zu 5 Meter Gber
die Wasseroberfliiche heraus!

Delphine leben auf der ganzen Welt
in warmen Gewéissern. Eines ihrer
Geheimnisse zum Uberleben ist ihr
nicht sehr wahlerischer Appetit.
Grolle TUmmier assen etwa 7 bis 17
kg am Tag, meistens kieine Fische
in ftachen Gewdlssern oder in
Buchlen. Aber sie scheuen auch
nicht vor Aalen, Welsen, Hafischen,
Rochen, Ensiedlerkrebsan oder
Krabben zurtck.

Generalemen, ils plongent pendant
moins d' une minute, mais ils
peuvent rester jusqu'a 10 minutes
sous leau! lis sauten! parfois hors
de I'eau en faisant des bonds de

5 matres ou plus en "air.

Les dauphins vivent sur la terre
entiére, dans des eaux chaudes at
tempérées. Un de leurs secrels pour
pouvoir vivre n'importe oU réside
dans le fait qu'ils mangent
prahguement n'importe quoi. Les
soulfleurs ingérent 7 & 17 kilos de
nourriture par jour, généralement
des poissons dans les fonds peu
prolonds prés du rivage. Mais fis se
delectent tout autam d’anquilles, de
poisson-chals, de reguins, de raies,
de bernard-l'hermile et de crevettes.

Normalmente bucean duranie
de un minuto, si bien se han
registrados inmersiones de hasta
minutos. En ocasiones, algunos
dallines concrelos daran un e
salto de 5 melros © mds en ol

Los delfines tienen su hogar por
todo el mundo en las aguas ca
Uno de los secretos para poder
en todo el mundo as su apetilo
voraz. Los hocicudos comen de
a 13 libras de comida al dia,
alimentandosa generalmente de
peces que viven al fondo de ag
superfictales. Paro tampoco |
reparos en comer anguilas, siur

liburones, rayas, cangrejos
ermitafios y langostinos



solin s immergono per periodi
faricel o un minuto ma le loro
enze soll acqua sono slate
wsurale anche di lunghezze di 10
WUl A volte, delfini soli
rrompono™ lanciandosi nell'aria a
iU & S maedri.

gellin trovano casa in tutto il

nondo, in acque tepide e

emperale. Uno dei loro segreti

Dol essere in grado o vivera in lulto

Bl
p T

0@ il loro appetito per nulla
2. | lursiopi mangiano da 7 a
17 chih circa di cibo al groarno, di
BONIO & nutrono in acque poco
profonds di pesci che dimorano

vicino alla costa, Ma amano anche
cib di anguille, pesci gatio,

5 razre, granchi eremifi @

yamhereft

Vanligtvis stannar de inle kvar under
vatinel mer an en minut. men tider
pd dnda upp till o minuter har
uppmétts' Ibland hander det atl
enstaka delfiner plitsligt bryter sig
igenom vattenylan och slungar sig
cirka fem meter upp | luften.

Delfingr hinner sin boslad | varma
och tempererade vatten pd olika
platser over hela jordklotel. En av
hemligheterna bakom delfinernas
férmaga att kunna leva Gver hela
variden &r ait de har god aplil och
inte & krsna ndr det galler vad de
Ater. Flasknosade delfiner ater
omkring sju till femton kilo mat om
dagen. Vanligtvis bestdr fodan av
fiskar som lever pa botten i grunda
vatten nara kusten. Men de lvnar
sig girna ocksd pd Alar, havskatter,
hajar, rockor, eremitkrafior och
rakor.

Ze duiken normaal niel langer dan
ean minuul, maar als ze willen
kunnen ze wel tien minuten
onderwaler blijven! Af en toe krijgen
ze lels geks en springen Ze SOms
wel 5 meter de luchl in.

Over de hele wereld kun j@ in
warme en lauwe waleren dolfijnen
vinden. Ze kunnen dat doen omdat
het niet zulke kieskeurige eters zin
Buitelaars eten 7 1ot 17 kilo voedsel
per dag en ze vissen meestal in

ondiepe wateren naar bodem-vissen,

Ze smullen ook van aal, reewolf,
haai, krabben en garnalen.

Tavalisesti nilden sukellusaika on
alle minuutin, mutta nikden
vedenalainen saikkailu kestaa joskus
jopa 10 minuuttia! Joskus yksitaiset
delfiinit yilaltden “murtautuval’ ja
lennattaval tsensd yli vikden metrin
korkeudelle iimaan

Deifiinil asustaval kaikicalla
maapaliolla lAmpimilla ja kohtuullisen
lampimilla menalueilia. Yksi
salatsuuksista, miksi delfinit pystyvat
alamaan kakkialla on se elth ne
eivill lurhia kursaile ruoan kanssa
Delfiinil sybvat paivassa 7 - 17 kiloa
ruokaa ja tavallinen ruoka on
matahien vesien pohjassa asustavat
kalat. Mutta ne syoval mielellain
myds ankerioita, merikissoja,
haikaloja, meritihtid, erakkorapuja ja
katkar apuja




Cooperation seems 10 be the rule
with bottlenoses. On record is the
story of a dolphin pod that chased a
school of bluefish into a shallow bay.
Then, they stationed two guards to
keap the fish captive, while the rest
took turns chowing down. In another
reporl, three dolphins weare sean in a
tight cluster, two of them supporting
the third, that was stunned, and
assisting it to the surface 1o breathe,

Dolphin Facts

« The earliest known ancesiors of
bottlenose dolphins were the
squalodonts, the first true tocthed
whales, which flourished about 30
10 35 million years ago.

S SR —

Zusammenarbeit gehdn bei den
groBen TUmmiern zur Tagesordnung.
Es wurde eine Delphinlamilie
beobachtet, die einen Schwarm von
Thunfischen in eine flache Bucht
jagte. Dann postierten sich zwel
Delphine als Wachter, um die Fische
in der Buchl zu halten, wahrend die
anderen der Reihe nach in den
Schwarm schwammen, um sich
sattzuessen. Ein anderer Bericht
beschreibl, wie drei Delphine
beobachiet wurden. Einer war
offenbar verietzl, und die anderen
Armen an die Oberfiliche zu
kKommen,

Fakten uber Delphine

« Die bekanntesten Vorlahren der
groBen TOmmier waren die
Squalodonlan, die ersten echlen
gezdhnien Wale, dwe vor etwa 30
bis 35 Millionen Jahren lebten.

-

La coopération semble éire de
rigueur chez les souffleurs. On a
déja observé un groupe de dauphins
rabattant un banc de boniles dans
uné baie peu profonde, Deux d'entre
eux 58 SOnt ensuite postés pour
empécher les poissons de sortir
pendant que les autres cassaien! la
croule! On a également vu trois
dauphins en lormation serré, deux
supportant le troisiéme assomme a
la surface pour lui permettre de
respires.

Quelques mots sur les
dauphins

¢ Les plus vieux ancéires connus
des dauphins soulfleurs sont les
squalodonls, les premiéres
baleines dotées de vraies dents,
qui vivaient il y a environ 30 a
35 millions d'années.

La cooperacion parece ser la regla
de los hocicudos. Existe un récord
de una manada de delfines que
capturd un grupo de peces en una
zona poco profunda. Acto seguido,
pusieron dos guardianes para que
no se escapardn, mientras el resio
se turnaba para comer. En otro caso
56 avisto a tres delfines an una
manada muy apretada, dos de los
cuales estaban ayudando al tercero
que estaba aturdido y le llevaron a
la superficie para que pudiera
respirar.

Caracteristicas de los
delfines

* Los primeros antepasados
conocidos de los hocicudos
delfines lueron los escualodontes,
las primeras ballenas denladas
conocidas que vivieron hace 30 o
35 millonas de afos.

!
!




La cooperaziona sembra essere la
reqola dei tursiopi. E nota la sloria
di un branco di delfini che dava la
caccia a un banco di pesce axzurro
in una bala poco profonda. Allora,
appostarono due guardie per lenere
il pesce prigiomero mentre il resto
faceva a turni per mangiare. In
un'altro reportage, tre delfini furono
visti in capannello, due che facevano
da supporio ad un 1erzo stordito,
assistendolo in superficie per aiutario
a respirare.

Notizie sui delfini

« | pit antichi antenati dei delfin
tursionn conosciuti furono gl
squalodonti, | primi cetacel con |
dentli che prosperarono circa 30,
35 milioni di anni fa.

Samarbete tycks vara en regel bland
de flasknosade delfinerna. Det finns
en beratielse som handlar om en
delfinfiock som jagade att stim fiskar
in | en grund vik. Dareher 14t de v
delfiner halla vakl, ér att inte
fiskarna skulle smita, samlidigt som
de dvnga delfinerna turades om alt
simma ner och lugga | sig maten.
En annan historia berattar om hur
tre delfiner sdgs simma tétt intill
varandra. Tva av delfinerna stotte
den iredje. som var beddvad, 16r att
hjdlpa den upp till ytan 18 afl andas.

Fakta om delfiner

* De lidigast kanda slaktingarna till
de flasknosade delfinerna var
skvalodonterna, de fGrsta renra-
siga landvalarna, vilka levde 10r
cirka 30 till 35 miljoner & sedan

r———— - —~

Buitelaars leven door samen le
werken. Er bestaal een verhaal
waarin ean school dolfijnen asn
school vis achterna zal to! in een
baal. Daarna bleven wee de baai
bewaken, larwijl deé andaren om de
beurt gingen eten. In een ander
verhaal zwommen drie dolfijnen heel
dicht by elkaar. Twee uit de groep
ondersteunden een derde die
vardoold leek te zijn toldat hij aan
de opperviakie was om bij e komen.

Gegevens over Dolfijnen

» De voorvaderen van de buitelaar
dolfijn waren de squalodonis, een
dolfijin met echte tanden, die
ongeveer 30 tol 35 milijoen jaar
geladen lesfden.

Yhteistoiminta nayttaa olevan
yhisinen pirre deffineille. Musstissa
on tarina delfiiniparvesta, joka ajoi
sinikalaparven malalaan lahieen,
Sitten ne asettival kaksi vartijaa
pitdmadan vankeja silmilla samalia
kun muul vuorolellen kavival
aterioimassa. Toisessa tarinassa
kolme deifinia oli tiukasti kiinni
toisissaan. Uloimmal kannattival
iimanpuutteesta karsivaa
keskimmaisia ja veval sen pintaan
hengittamaan.

TOSIASIOITA
DELFIINEISTA

Delfiinien varhaisimmat lunnetut asi-
isdt oival squalodontil, ensimmasel
hampaallisel valaat, jotka elvat
30 - 35 mijoonaa vuolla silten.




= The scientiic name of boftlenose
dolphins s Tursiops truncaltus,
meaning “cut-ofl lace.”
Botllenoses belong 1o the
superfamily Delphinoidea, named
after a legend in which the god
Apolio rose from the sea in
dolphin form. The ancienis
commemorated this event in the
constellation Delphinus, a group of
five stars in the shape of a dolphin
thal can still be seen in the
northern skies.

* The average lenglh of bottlenose
dolphins is 10 leel, thair average
weight is about 440 pounds (but
they can reach up 1o 600 pounds),
and their average lile span s 25 10
30 years.

* Dar wissenschaltliche Name des

grofien Temmiers ist Tursiops
Truncatus, was "Flachgesicht”
bedautel. Diese Delphine gehoren
zur Famibe der Delphmnowdea,
benannl nach einer Legende, in
der der Golt Apolio als Delphin
aus dem Meer aulstieg. De alten
Gnechen benannien deshalb ein
Sternbild Delphinus. Dies 51 eine
Gruppe von funf Sternen in Form
eings Delphins, die am
Nordhimmel zu sehen sind

Die durchschnittiche Lange von
groBen Tummiern ist 3 Meter, inr
Durchschnittsgewicht ist ca. 200
kg (aber sie kbnnen bis zu 300 kg
erreichen), und die
durchschniltliche Lebenserwartung
25 bis 30 Jahre,

* Le nom scentifique des dauphing  » El nombre cientifico de los delfines
souffleurs esl tursiops truncatus, hocicudos es Twsiops fruncatus,
qui veut dire “face tronquée”. lis que significa cara cortada. Los
appartiennent a la lfamille des hocudos perlenacen a la
delphinoidea, d'aprés une légende superfamiba Delphinowdea, que
dans laquelle le dieu Apolion sor viene de una leyenda en la que el
de la mer sous la lorme d'un dios Apolo se elevo del mar en
dauphin. Les anciens forma de deltin. Los antiguos
commemaoraient cel avenement conmemoraban esle
dans la constellaton Delphinus, un  acontecimiento en la consielacion
groupe de cing éloiles a la lorme de Delphinus, un grupo de cinco
d’'un dauphin que |'on voil encore estrellas con forma de deilin y que
dans les ciels du nord. todavia puede verse en los cielos

seplenirnonales.

* La souffleur fat 3 métres de long
en moyenne, et pese environ 200
kilos (mais il paut atteindre 300
kilos). Il vit 25 & 30 ans

* La longitud media de los delfines
hocicudos &5 de 10 pies y su pest
medio es de cerca de 440 libras
(aunque puedan liegar a pesar
hasta 600 libras). y su esperanza
de wda es de 25 a 30 anos.




* || nome scientifico dei delfin
tursiop @ Tursiops truncatus, che
signilica "“'musc mozzalo”, |
tursiop: discendono dalla
superlamigha Delphinoidea, che
abbe quesio nome N seguito ad
una leggenda. in cui il di Apolio
emerse dal mare sotto torma di
delfino. Gl antichi
CoOmMMEemorancnd quesio evenlo
nella costellazione Delphinus, un
gruppo di cingue stelle a forma di
delfino che pud ancora essere
visia nei ciell del Nord.

+ La lunghezza media dei dellini
furssopd @ di 3 metn, i loro peso
medio & di crca 200 chili (ma
possono anche raggiungere | 300
chill) & la durata madia della loro
vita @ di 25, 30 anni,

* Det vetenskaphga namnet pa
flasknosad delfin & Tursiops
frunkalus, vilkel betyder avskurel
ansikie. De flasknosade delfinerna
hor 1l superfamilien Delphinosdea,
vars namn harstammar fran
legenden om gQuden Apollo, som
stiger upp ur havet | skepnad av
an dalfin. Antikens folk bevarar

stjarnor i form av en deifin som
fortfarande kan ses pa nofra
stjarnhimien.

= Genomsnilisidngden hos en
flasknosad dellin dr tio meter och
genomsnittsvikten 200 kilo (men
de kan vaga anda upp Wil 300
kilo). De brukar bh cirka 25 tll 30

ar gamia.

* De wetenschappelijke naam van
de buitelaar dolfyn s Twsiops
truncatus, wal “platte snuit"
betekenl. Bunelaars behoren 10t de
superfamile Delphinoidea,

naar een legende waarn
de god Apollo in de vorm van een
dolfijn uit de zee kwam zetien. In
de oudheid werd deze gebeurtenis
herdacht by hel sterrensielsel
Deiphinus, een groep van vijl
sterren in de vorm van een dolfijn.
Deze kun j@ nog steeds zien aan
de noordelijke hemel.

» De doifijn 1s gemiddeld 3 meter
lang, hun gamiddelde gewichl 1S
200 kilo (maar ze kunnen wel 300
kilo worden) en ze leven zo'n 25
tot 30 jaar.

Perunanenadeltinien tieteellingn nim
on TURSIOPS TRUNCATUS. joka
Deifinit kuuluvat DELPHINOIDEA- '
perheeseen, joka on nimeity sen

legendan mukaan, missa jumalainen

Apoillo nousi merasta delliinin

muodossa. Munaisaan hmisal

omistival sen muistoksi Dephinus-

1ahtikuvion, viigden ta@hden ryhman,

joka nayttaa delfurilth ja jonka vou

yhil nahda pohjcistavaalla

Dethinien keskipiluus on 3 mealnd,
keskipano noin 200 kiloa (mutta ne
vowval saavultaa jopa 300 kilon
painon) ja keski-ka 25 - 30 vuotia




« Although mostly shaliow-water = Obwohl sie meistens in flachen = Bien qu'ils s& nournssani s Aunque se suelen alimentar en

feeders, doiphins are known o Gewissern leben, sind Delphine généralement dans les eaux peu aguas superficiales, se sabe que

“sound” 1o depths of 1,000 feet or  dafir bekannt, daB sie auch Tiefen profondes, les dauphins peuvent los delfines pueden llegar hasta

more. Dolphins off the wes! coast von 300 m und mehr aller &4 des profondeurs de 300 profundidades de 1.000 pies o

of Africa are said 1o dive 1o 2,000 “arforschan™. Von Delphinen an métres ot plus. Prés de la chle mas. Se dice que los delfines de

feet over the steep edge of the der Westkiste Afrikas wird gesagt,  ouest de I'Afrique, certains la costa oeste de Africa pueden

continantal shelf. dafl sie an der Kanie der plongent jusqu’a 700 métres le bucear hasta 2.000 pies por
Kmnnarmmhnm?ﬂﬂmihl long du bord & pic du plateau encima del escarpado borde del

» Bottlenoses can reach a top speed continantal. saliente continental.

of about 25 mph.
» GroBle TOmmier kbnnen aine * Les souffieurs peuvent atteindre = Los hocicudos pueden alcanzar

» Dolphins communicate with a wide Hochstgeschwindigkeil von etwa une vitesse de pointe de 40 km/h. una velocidad maxima de cerca de

range ol sounds. They whistle, 40 km/h erreichen. 25 millas por hora

clap, grunt, chuckle, squeak, rasp, * Les dauphins communigquant par

pop and beich. Boltlenoses can » Delphine kbnnen sich mit einer une gamme élendue de sons. lis  * Los delfines se comunican con

also produce a rapid senes of Reihe von Gerauschen emetten! par exemple des una amplia variedad de sonidos.

clicks, up o 1,000 separate verstandigen. Sie pleden, siffiements, des claguemenls, des Pueden silbar, dar palmadas. -

sounds per second. They “see” klatschen, grunzen, schnatiem, grognements, des gloussemaents, grufiir, reirsa, chillar, chirriar y

aven the most complex shapes heulen, rascheln, schnalzen und des couinemeants et das eructar. Los hocicudos también

with their sonar, Each individual rilpsen. Sie kbnnen auch &in crissaments. Les souffleurs pueden hacer una sere de

dolphin has a personal "'signature schnelies Klickgerausch erzeugen, peuvent également produire des chasquidos de hasta 1.000 sonidos

whistle,” just like we each have bis zu 1 000 Mal in der Sekunde. sénes rapides de chics, jusqu a separados por segundo. Pueden

OUf OWN VOICe. Sie “sehen” mit lhrer 1 D00 sons séparés par seconde. ver incluso las lormas mas
Sonarfdhigkeit auch die lis “voient” méme les formas les complejas con su sonar. Cada
komplizienesten Hindarmsse. plus complexes avec leur sonar. dellin individual tiene un silbido
Jeder einzelne Delphin hal saine Chague dauphin a un sifflement personal de la misma forma que
igene akustische “Unterschrift”, particulier, loul comme nous avons  NOSOIros lenamos nuesira propia
genau wie wir unserg eigene chacun une voix diflérente. VOZ.

Stimme haben.




* Nonostante la maggior parte si
nutra in acque basse, | dellini
sono lamosi perché “si tulfano™ a
profondita superion a 300 metn.
Delfini al largo della costa
occidentale dell'Africa sono stati
visti immergersi a 700 metri sulla
fiva scoscesa della piattalorma
confinentale,

* | lursiopl pOSSONO raggiungera una

velocila massima di 40 chilometri
all'ora.

¢ | delfini comunicano con un’ampia
gamma di suoni, Fischiano,
battono le pinne, grugniscono,
siridono, schioccano e ruttano. |
tursiopi possono produrre anche

rapide serne di consonanti avulsive,

fino a 1.000 suoni separati al
secondo. Con il loro sonar,
“vedono” anche le forme pid
complesse, Ogni delfind ha un
personale “fischio di distinziona™,

proprio come nol abbiamo la voce,

« Trols at! de hiimtar sin foda * Doifijnen vissen meestal in ondiep
huvudsakligen pd grunt vatten, s water, maar ze kunnen soms ook
har man hort deffiner ljuda pa dver  wel 300 meler of dieper duiken.
J00 matars djup. Delfiner som Dolfijnen aan de westkus! van
lever utanfor Afrikas vastkust sags Alrika staan erom bekend dal 2e
kunna dyka dver den brania soms meer dan 700 meter diep
kanten pa kontinentalsockein och duiken aan de rand van het
énda ner till 700 maters djup. continentale plat.

= Buitelaars kunnen san snelheid
van ongeveer 40km/u bereiken.

= Dan llasknosade delfinen kan
simma | en haslighel pa upp Wil
cirka 40 kilomeler | timmen
« Daolfijnen gebruiken een heleboel
* Dalfiner kommunicerar med hjalp geluiden. Ze fluiten kiappen,
av en rad olika ljud. De visslar, grommen, klikken, piepen, raspan
sméller, grymtar, skrattar, skriker, en boeren. Ze kunnen ook een
vaser, knApper och rapar. De kan hele snelle sene klikken lalen
ocksd producera en snabb serie horen, met meer dan 1 000
pa upp till 1 000 smackijud per gescheiden geluiden per seconde.
sekund. De kan lokalisera de mest  Ze "zien” de meest ingewikkelde
inveckiade ting med hjdlp av sin dingen met hun sonar, Elke dolfijn
hydrofon. Varje delfin har sitt eget heaft zijn eigen persoonlijke
speciella visselldte, precis som vi “fluitje™', net zoals wij onze eigan
manniskor har viira olika roster stem hebben

* Vaikka delfiinil ovat yleensa
matalien vesien asukkaita, niden
tiedetiddn “kaikyluotaavan” jopa
J00 melrin syvyydessa. Alrikan
lansirannikon delfiinien tiedetain
sukeltavan 700 melrin syvyydessa
manneriaalan akkijyrkan reunan

yii.

* Delfiinit voival saavutiaa jopa 40
kmA nopeuden.

& Delfiinit kommumikoival useilla en
aaniita. Ne vihellaval, tapultaval,
murahteleval, kaakattaval,
ja royhigisevat. Delfiinil pystyvit
mybs tucttamaan nopean sarjan
naksahduksia, jopa 1 000 erillista
naksahdusta sekunnissa. Ne
“nakevat” monimutkaisimmatkin
muodol kaikuluotaimellaan
Jokaisella delliinyksildlld on
henkildkohtamen

“vihellysnimikirjortus™. kuten meilla
ihmisilia on kullakin enlainen aan,




« Bottlenosas often school with other
species, such as shorfin pilot
whales. They sometimes
accompany great rnghl whales and
humpback whales on their

migrations

» In self-defensa, boftlenoses have
bean seen ramming large sharks
hard enough 1o push them out of
the waler.

e in an aquarium. a dolphin walched
a human diver cleaning the
viewing window. The dolphin then
copiad the diver, using a seagull
feather held in iis beak as a
scraper. The bottlencse was S0
efficient and conscientious at the
task that the human worker was
never needed agan.

« GroRe TOmmier schwimmen haufig
auch mil anderen Gatlungen
rusammen, wie etwa kurzflossigen
Pilotwalen. Manchmal begleilen se
groBe Nordwale oder Buckelwale
auf ihrer Wanderung.

« Zur Selbstverieidgung rammen
Delphine Angreiter. Es wurde
beobachiet, daf sie Haifische so
stark rammten, dafl diese aus dem
Wasser gestafien wurden

* in einem Aguarium beobachtete
ein Delphin, wie ein Taucher die
Sichtscheibe reinigte. Der Delphin
ahmte den Taucher nach, wobei er
@ine Mowenfeder im Maul melt.
Der Delphin war so eflizient und
sorgféltig, daB der Taucher danach
fir diese Arbeil nicht mehr
bendtigh wurde.

» Les soulfleurs s'associent souvent
4 d'autres espéces, comme des
rorquals. lls accompagnent parfors
des baleines franches el des
baleines a bosse dans leurs
migrations

e A titre d'autodétense, on a vu des
soutfieurs cogner trés for de
grands requing au pownt de las
faire sortir de |'eal

e Dans un aquarium, un dauphin a
observé un plongeur nettoyer le
hublot, Il I'a ensuite imité, en
lenant une plume de mouelle dans
son bec pour essuyer. Le souffleur
élail si efficace el conscienCieux
que le plongeur n'esl plus jJamais
descendu.

* Los hocicudos a menudo se juntan
con olras especes como pueden
ser las ballenas de aleta corta. A
veces acompafan a las grandes
ballenas jorobadas an Sus
migracionas

* Para autodefenderse, os
hocicudos llegan a atacar a
tburones grandes que lienen
fuerza suficiente para despedirios
fuera del agua

* En un acuario, un dellin avisio a
un buceador que estaba implando
ia ventana Entonces el deifin
copid al buceador utilizando una
pluma de gavola en SU pico Como
si fuera una rasqueta. El delfin lo
hizo tan bien que desde anloncaes
prescindieron de los servicios del
buzFn
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» De llasknosade delfinerna Simmar

e | tursiopi spesso fanno branco con

altre spece, come le orche. A

volle accompagnano balenollera &
balens nelle loro migrazion.

Sono stat visll tursiopl che. per
aulodifesa, speronavano grossi
squall, abbastanza duramente da

spingerti fuori dall’acqua

In un acquano, un delling
guardava un sommaozzatore che
puliva la vetrata di osservazione. |l
delfing ha pol copiato il
sommozzatore, usandoc COme
“strofinaccio’”’ una pluma d
gabbiano tenula in bocca. Il
tursiope & stalo cosi efliciente e
cosclenzioso nel lavoro che non
¢'é piu stato bisogno di un

Cifear a0,

ofta tillsammans med andia arler

som { ex. de kortfenade péotvalar-

na. lbiand siar de folje med stora
ratvalar och knblvalar under sin
foritytining

» Flasknosade delfiner har sells
lorsvara sig sjalva genom aft
ramma stora hajar lillkackhgt hart
for att knufla dem ur valinét.

« | efl akvarium sag en delfin en
gAng hur en dykare rengjorde
askadarfonstret. Delfinen log en
fiskmdasfjader | nabben, anvande
den som skrapa, och hirmade
sedan dykaren. Den flasknosade
delfinen var si affektiv och
pliktirogen 1 sitt arbete alt den
manskhga arbetaren aldng
behovoes mer.

* Buitelaars zwemmen vaak bi|
andere deren, zoals de korte
vinvis, Soms gaan ze zells mee

* Delfiinit lybttaytyvit usein yhieen

met grote walvissen of bultruggen pmﬂmaunmue

op hun lange reis.

« Buitelaars kunnen, als ze nchzell
verdedigen, zells zo hard legen
een haa aanrammen, dat ze die
uit het water kunnen tillen.

* In sen aquarium zag een dolfyn

seuraaval joskus jattilaisvalaita ja
ryhavalaita vaelluksillaan.
Wum deffiimen

nahdaan joskus puskevan suuria
haikaloja hyvinkin voimakkaasti.

* Karran akvaanossa delfiini katsel,

een keer een duiker de ramen van  kuinka sukeliaja puhdisti

het bassin schoonmaken. De

nakoalaikkunaa. Delfuni matk:

dolfiin ging de duker nadoen, met silten sukeltajaa, otti lokin sulan

SN veer van aen meeuw als

schoonmaakdoek. Hij deed dat 20

goed en vaak dat de duiker nooi
meer terug hoefde le komen om
het bassin schoon te maken.

nokkaansa ja pyyhki lasia. Delfiini
oli niin hyva ja huolellinen
IyOssaan, etta ihmistydntekijdd ei
sen jalkeen tarvittukaan.




An Incredible Sighting

Some miles ahead. there was a
barnier of loam across the honzon
“There can't be a res! here in the
ship lane,” | said . .The reel
seemed o sway. A half-mile from #
we saw the splashing breakers were
composed of leaping dolphins, the
mos! formidable host that | had seen
in @ quarter of a cenlury al sea.

He [the captain] rang the
bridgehouse bell lo rouse everyone
out to see them. The dolphin army
wheeled and charged foward us in a
storm comber that erupted Iwisting
black bodies info the arr. A nation of
dolphins had gone mad before our

eyeas.
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Eine unglaubliche
Beobachtung

Einige Meilen voraus sbeg eine
Wand von Schaum dber dem
Horizont aul. “Hier kann én Riff in
der Schiffahrisroute sein', sagle
ich. . .. Das Riff schien sich zu
bewegen. Eine haibe Meile davon
antfernt sahen wir, dal die
krachenden Wogen aus springenden
Deiphinen bestanden, dié riesigste
Familie, die ich in ainem
Vierteljahrhundert auf See jemais
gesehen habe.

Er [der Kapitan] lautete die
Briickenglocke, um alle an Deck zu
rufen. Die Armee von Delphinen
sprang und tauchie uns enigegen
wig ein stirmischer Kamm, der
drehende schwarze Korper in die
Luft warf. Eine Nation von Delphinen
war vor unseren Augen verruckl
gaworden.

Une vision formidable

A quelques kilomeétres devan! nous,
il avait une barriére d'écume qui
barrait I'horizon. J'ai dit: "Il ne peut
pas y avoir de récifl ici sur notre
route. ” Le récil semblanl osciller.
Lorsque nous n'élions plus qu a cing
cents melres, NOUs avons w que les
vagues deleriantes élaen!
composses de dauphins qui
sautaient, la plus formigable nuée
que [‘al pu voir en un quarl de
sigcle en mer

Il [le capitaine| a fail sonner [
cloche sur la passeraliie pour que
lout le monde sorte les regarder.
L'armée de dauphins a faft volte
face el a chargeé vers nous dans
une longue vague déferlante d'ou
saulawen: des corps NOIrs
contorsionnes dans ar. Une nahon
entiere de dauphins élarl devenue
folle devant nos yeux

Una vision increible

Una millas mds adelants, habia una
barrera de espuma a lraves del
océano. “No pusde haber un
arrecife aqui en una ruta gel barco ',
dije . . .. El arrecife parecia moverse
A media milia de &l vimos que las
grandes olas estaban compuesias
de delfines saltando, el grupo mas
formidable que habia wvisto en un
cuarto de sigio an e mar.

El (el capitdn] Bamo con la campana
del puente de mando a la tripulacion
para que se levantaran lodos para
verios. El ejército de deifines se
dirigid hacla nosolros haciendo
enormes olas que lanzaban cuerpos
oscuros hacia el aire. Ante nuestros
ojos se habia vuelio loca una
manada de delfines.




Un avvistamento
incredibile

Alcune miglia pil avanti, ¢'era una
barnera o spurna lungo ['onzzonte.
“Non pud esserci una scoglera qui,
sulla rofta defla nave.” Dissi La
scogliera sembrava Nuttuare. A
mezzo migho oa essa, vedemmo
che il frangenie che schizzava era
composto da delfini che saltavano, |
pit formidabile esercilo che o abbia
mai visfo in un quarfo df secolo in
mare.

Lui [if capitano] suond la campana a
poppa per incitare fulh a venir fuor
a vederh. L esercito o delfini si
muoveva & caricava varso di nol, in
un frangente di burrasca che
erompeva in corpd neri che si
infrecciavano nell arna. Un popoio di
deifini era impazzito softo ai nostr
occhi
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En otrolig syn

Ndgra kiformeter framir ass syntes
Wksom en mur av skum Over
horisonten. “Del kan inte finnas el
rev hir mitt | fartygsrdnnan" sa
/ag. . .. Revel Iyckles rora sig. Ndr
vi kommil narmare an en kilomeler
frdn det, 54 sdg vi aft de plaskande
vagormna skapades av hoppande
dalfinar, dan mest formidabia
samiing fag ndgonsin skddat under
mina 25 dr pd haven

Kaptenen ringde | skeppsklockan for
alt hela besaftningen skulle komma
ut pd dick och se dem. Hopen av
deifiner snurrade runt och kom amot
oss som stormande vdgor, och
kastade upp roterande svarla
kroppar | luften. En hel flock av
delfiner hade biivit tokiga mitt
framidr dgonen pd oss.

Een Fantastisch Gezicht

Een paar myjl voor de boeg waren er
allemmaal schuimkoppen op hel
water. "Dat kan geen rif zijn, zo
midden in de vaargeul, " 2ei k.
Het rif leek te bewegen Toen we op
een halve mijl genaderd waren, zag
tk dal het veroorzaaki werd door een
school buitelende dolfijnen, hef
mooisie gezicht dal tk in een kwarl
eeuw op het water had gezien

Hij [de kapitein] luvidde de
scheepsbel orn adersen aan dek le
roepen om het le zien. Hel leger
dolfynen draaide én kwam op ons
afzwemmen, een storm van donkere
lichamen in de lucht, Een hele
vevzameling dolfifnen die gek waren
geworden,

Uskomaton naky

Muutaman kilometrin pdissd
horisonhissa ol vaahloeste
“"Korallinuttaa e lavavayldlia vor
offla”, sanoin. . .. Riutta ndytli
huojuvan. Puolen kilomefrin pddssa
Sitd ndwmme ella roskuval
aallonmurtajal olivatkin hypprid
delfina)d, valtavin joukko minkd olin
mergdia nahnyt nehannesvuosisataan

Han [kapteeni] soifti larvan kelica
herdttddkseen kaikki katsomaan
luota ndkyad Delfimarmega pyo ja
hybkkadi meita kohli myrskyaaltojen
favoin, joltka purkautuival pydnving,
musting ruhaing korkeafle dmaan,
Deifiinikansa ol tullul hulluks
simigmme adassa.

e




Dalphins, of course, are air-breathing Delphine sind natGrlich Luft atmende  Les dauphins, bien enlendu, sont Los deffines, por descontado, son
mammals, and we were famiiar with  Sdugeliere, und wir alie waren md des mammiféres qui respirent & (‘ar, mamiferos que respiran aire y

their light, measured prancing into hren Luftspringen zum Almen @l nous avions ['habilude de leurs nosolros estdbamos familianizados
the air io breathe. Bul these were vertraut Aber diese hier schossen caracolades iégeras el mesurées con sus cabniolas ligeras y medidas
shooting vertically high out of the vertikal aus dem Wasser und pour respirer. Mais ceux-la partaient  para poder respirar. Pero en aste
waler, bending and conforting in the  wanden sich im Sprung. Es wirkte verticalement hars de l'eau, avec caso salian verticalmenie del agua,
lpap. Il was a mass highqump wig ein Massen- des contorsions en lair. C'élait un dobldndose y haciendo conlorsiones
contast, a bridal feast, or a trenned  Hochsprungwettbewerd oder eine concows de saul en hauleur de en & salto. Fue en concurso de
victory celebration after some verruckle Hochzeitsfeier oder eine masse, une léle nupliale ou la folle  saltos en masa, un lestin nupcial o
unknown war in the deep. . berauschie Siegesfele nach sinem célébration d'une victoire aprés une  una celebracion frenética de victona
unbekannien Kneg in der Tiele. . ..  gueme inconnue dans les despuds de una guerra desconocida
For the rest of the day Calypso was profondeurs. . .. an las profundidades. . ..
stegvred by dolphing, obeying the Fiir den Rest des Tages wurde die
whims of the MNying phalanx Calypso von Delphinen gelenkt Wir  Pendant le reste de la journée, la Durante e/ resto del dia el Calypso
spreading before us to either rim of  gehorchien dem Willen der Calypso étail agilee par les fue guiado por delfines que
the ocean | took a rough sighting Megenden Phalanx, die sich vor uns  dauphins, obéssant aux caprices de obedecian a los caprichos de
on their jumps. The lails were nach allen Richtungen im Ozean ces phalanges volantes s'élendant 4 falanges volantes que se extendian

clearing 12 lo 15 feet. As they fefi,  ausbreitele. lch nahm eine grobe perte de vue sur 'océan, Jai fait ante nosotros a ambos lados del
they Mwisted nfo awkward posiures, Schitzung ihrer Sprunge vor. Die une pbsenvation approximatve de océano. Suspird viendo como
as if vying fo smack the waler in the Schwanzflossen waren 4 bis 5 Meter leurs sauts. Leurs queues s'dlevaient saltaban. Las colas se elevaban a
most ungraceful way. | tried fo vom Wasser entfernt. Beim Falien de 4 & 5 métes. Lorsqu'ils 12 o 15 puies de altura. A medida
estimate how many there were varrenkian sich die Tiere in sautaient, ils se tordaient dans des  que caian se doblaban haciendo
varriickien Posen, so als wolllen sie  postures maladroites, comme s'ils posturas exiraias, como si
beim Aufprall soviel Wasser sprifzen  voulaient faire claquer l'eau de la compitieran por llegar al agua de |a
wie moglich. lch versuchle zu fagon la pius disgracieuse. J'al forma mds rara. Inlenié contar
schiltzen, wie viele es 58in mochten  essaye o estimer leur nombre. cudnios habia.




I deifini, naturalmenie, sono
mammiferi che respiranc ana, e ¢
sono familian le loro impeannate agdi
@ regolan nell'aria per respirare. Ma
quesh s slavano scagliiando
verbicalimente in alto fuon dall acqua,
curvandosi @ contorcendos: nel sallo.
Era una gara di salto in afto in
massa, una lesta di nozze, ¢ la
celebrazione frenebca o una wiloria
dopo qualche sconosciula guerra

Per il resto del giorno, Calypso fu
governato dal delfini, obbedendo ai
capricci della falange volante che si
propagava o fronte a nou,
all'orizzonie sull'oceano, Presi un
rilevamento approssimativo del loro
salti. Le pinne si aprivano 4, 5 melri
Quando ricadevang, i delfini si
conforcevano in pose goffe, come se
gareggiassero nelio schialleggiare
f'acqua nel Modo pit Sgraziato
possibie. Cercal of shmare quanti
POl@SSerg esserg.

Deifingr &r naturfighis daggadjur som
bahover luft for att andas, och vi
k&ngde il deras enkla, takifasta
krumspréing upp | luften for atl
andas. Men de hdr delfingrma
siungade sig vertikall, och hogl upp
dver vatlenytan sambchgt som de
vdnde och vred pa sig | hoppet. Det
liknade en gigantisk taving | hojd-
hopp. en brollopsfest eller et vill
segerfirande efler ndgol okant kng
nere pd diupel. . .

Under resten av den dagen slyrdes
av delfiner, och lojde vane
infall som kom fran den fliygande
gruppen som bredde uf sig framide
oss och mot ndgon av havels
horisonter. Jag gjorde en hastig
iakttageise ndr de hoppade. Deras
shartar var tre och en halv till fyra
och en halv meter ldnga. Néar de fail,
sd& wed ge sina kroppar | konstiga
ldgen, hksom fdr alt dvia o vem
som kunde sid mol vattnet pd del
mest ogracidsa saftel. Jag forsokte
rdkna ut hur manga de kunde vara

Doifijnen zijn zoogdieren die gewoon
adem mosten halen. en we Kenden
de kieine sprongen wel die ze
maakten om adem le halen, maar
dit sipag aties. Ze schoten verticaal
uil hat water, recht de luchl in an
draaiden daar op allerlel mogelijke
manieren. Hel was een Spring
wedstrijd, of een feast, of een
OVEerwinniNgs-vienng van een oorog
ondenwaler .

De rast van de dag werd de Calypso
door de dolfiinen geleid en voigde oy
braafl hel pad dal voor ons
uitgestippeld werd. Ik maakte een
ruwe schailing van de hoogle van
de sprongen. De staart was wel 4
fot 5 meter boven de
wateropperviakte. Tijdens de val
draaiden re in alle posities, het leek
wel of ze zo onsierlijk mogeljk in het
wiater wilden landen. ik probeerde
hun aantal le schatten

Delinmit ovat belysti hengittavia
nsdkkaitd Ja me Fesimme. efld
niigan kevyl, laskedmoilu lanssaminesn
imassa ol hengittiamisia varten,
Mutta ndmi yKsiddr menivil
pifemmale. Ne ponnahival
pyslysuraan korkealle vedesla
tavulaifen ja vdnnallen iseddn
matkalla. Se ol korkeushypyn
joukkokipaiy, haapuhia, La vodton
juhila syviilld kilydyn sodan
jalkeen

Lopun paivad CALYPSO-lawvaa
phrasival delfinil. Totlalimme
sdessdmme lentdvin joukkion
oikkuja, Tutkin padpirteitiain niiden
hyppyjd. Pyrstdjen leveys ol 4 - 5
melrid. Kun ne pulosival ne kigryivat
kummallisiin asantodhin, avan kuin
ne kilpadsival silf, kuka IBimdynad
veltd epdifvencémmalla tavalla. Yrilin
arvioida, kuinka monta dedfinid ol
p.grk'ﬂ.l'lﬁ




Al a given minute, there were abourt
1,000 out of the waler on jumps that
averaged three seconds. For one in
the air, there must have been 19 in
the water. Perhaps 20,000 dolphins
formed the living reef.

— from The Living Sea by Jacques-
Yves Cousteau, copynight 1963 by
Harper & Row Publishers Inc.,
reprinted by permission of

Harper Collins Publishers.

Passwords

Keep a record of passwords for the
levels you reach. Use passwords 1o
start the game from the last level
you played, or 1o return to any level
you want to play over,

MNote: Passwords change when you
replay their levels.
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In jedem Augenblick waren etwa

1 000 in der Luft, mit Spriingen, die

elwa 3 Sekunden dauerten, Fur

gingn in der Luff muBiten elwa 19 im

Wasser sein. Das lebende Riff
bastand also aus etwa 20 000

Delphinen.

— Aus: The Living Sea von
Jacques-Yves Coustau, Copyright
19683 von Harber & Row Publishers

inc., Nachdruck mit Genehmigung
von Harper Collins Publishers.

Kennworter

Notieren Sie sich eine Liste von
Kennwortern fir jede Spielstufe, die
Sie emreichen. Verwenden Sie die
Kennworter, um das Spiel von der
letzten ameichien Spielstute aus
fortzusetzen, oder um eine
gewunschie Spielstufe zu
wigdernolen.

Hinweis: Die Kennwirer dndern
sich, wenn Sie die Splelsiufe
wiederholen.

A une minute donnée, il devail y en
avoir environ 1 000 hors de I'eau,

pendan! des sauls de Irois secondes

en moyenne. Pour un dauphin en
Fair, i devall y en avoir 19 dans
F'eau. Environ vingl mille dauphins
gevaent former ke récil vivant.

— Extrait de The Living Sea de
Jacques-Yves Cousteau, droits
d'auteurs de 1963 par Harper &
Row Publishers Inc. Réimprimé avec
la permission de Harper Collins
Publishers.

Mots de passe

Notez les mols de passe des
niveaux que vous atleignez. lis vous
permellront de commencer una
partie a pantir du dernier niveau joué
el de retourner & n'importe quel
niveéau que vous voulez rejouer.

Remarque: Les mols de passe

changenl a chaque fois que vous
rejouez un niveau.

En un momento dado habia cerca
de 1.000 fuera del agua dando
saltos que se repetian cada ires
segundos. Cuando uno estaba en el
aire deberia haber 19 en el aqgua.
Ouizd 20.000 delfinas formaran el

— de The Living Sea (El mar
viviente) de Jacques-Yves
Cousteau; copyright 1963 de Harper
& Row Publishers, inc., reimpreso
con parmiso de Harper Collins
Publishers,

Contrasenas

Fabrique un registro de contrasefias
para los niveles que vaya
alcanzando. Ulilice conirasefias para
empezar @ juego desde & Ullimo
nivel que jugo o bien para volver a
cualquier nivel que quiera volver a
jugar.

Nota: Las contrasefias cambian
cuando vuelve a jugar en los
distintos niveles.




in un dato momento, ce n'erano
quasi 1.000 fuori dail'acqua che
facevano salti di una media i tré
secondi, Per uno in ana, ce ne
dovevano essere stali 19 in acqua.
Forse erano 20.000 i delfini che
formavano la scoghera vivenle.

— Da “The Living Sea” di Jacques
Yves Cousteau, Harper & Row
Publisher Inc., 1963, tulli 1 diritti
risprvati, ristampato per conCessionsg
di Harper Collins Publishers.

Parole d'ordine

Prendele nola delle parole d ordine
per il ivello in cui sele, Usale le
parole d'ordine per iniziare il gioco
dall'ultimo livello in cul avele
giocato, 0 per tornare a qualsiasi
livello in cui volete giocare ancora.

Nota: Le parole d'ordine cambiano
quando ripetete | loro livell.

e

Undar loppet av en minut $ag jag
cirka 1 000 delfiner som hoppade
upp ur vatinel. Varje hopp varade |
genomsnilt | tre sekunder. Det
mdste ha funnits 19 delfiner under
vattnet f6r varfe delfin som var |
luften. Kanske 20 000 delfiner
bildade del levande revel,

— ur Det levande havet av Jacques-
Yves Cousteau, copyright 1963 av
Harper & Row Publishers Inc.,
omtryckt med tillstdnd frén Harper
Collins Publkshers.

Losenord

Skriv en 10reckning dver I6senorden
till de nivier du ndr fram till. Anviind
dig av lésenorden 10r att borja spelel
frdn den nivd du sist spelade pd,
eller 16r atl spela om wilken som
helst av de andra niviemna.

OBS! Losenorden andras varje ging
du borjar om pé en niva

In @en minuul waren er ongeveer

1 000 sprongen boven waler die elk
ongeveer drie seconden duurden.
Voor elfke dolfiin dié boven waler
was, moesien &r minstens 19
onderwater zijn. Het levende rif
bastond misschien wel wit 20 000
dolfijnen.

— uil The Living Sea door Jaques-
Yves Cousteau; copyright 1963 van
Harper & Row Publishers Inc.
Algedruki met toestemming van
Harpar Coliins Publishers,

Paswoorden

Schriji de paswoorden van de levels
die je gehaald hebt op. Gebruk de
paswoorden om het spel te
beginnen in het laatste level dat je
gespeeld hebt of om een leveal

opnieuw & spalan.

Let op: Het paswoord veranderan
als je een level nog een keer speeil.

Yhiend hetkend oli iimassa noin

1 000 deffiinid. Hypyt kestival noin
kolme sekuntia. Yhid dmassa olyjaa
vastaan oli varmasii 19 vedessa.
Ehk# 1dAmd eldvd riulta muodosi
noin 20 000 delfinista.

— Jacgues-Yves Cousteaun kirjasta
" Eldva mer’’, kusiannusoikeudat
1063 Harper & Row Publishers Inc.,
painetiu Harper Coilins Publishersin
luvalla.

TUNNUSSANAT

Pida kirjaa tunnussanoisia niden
lasojen osalta, jotka saavutat Kayta
lunnussanoja aloittaaksesi pelin
viimeiselta pelaamaltasi tasolla ta
pallaksesi joliekin tassolle, jonka
haiuat pelata uudeliean.

HUOM: Tunnussanal muuttuval, kun
pelaal niden tasol uudelleen
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LEVEL NAMES | PASSWORDS | NAME DER SPELSTUFE  KENNWORTER | | TITRES DES NVEAUX | MOTS DE PASSE | |NOMBRES DE LOS MVELES CONTRASENAS
1 [The Undercaves /W E F IDN M P| | 1 [Unierwasserntnien [WEFIDNMP| [ 1 [The Undercaves] WEFIDNMP| | 1[KSRGKEIDE  [WEFIDNMP
2 2 2 2

| 3 s ke s LS o R [ 151 A ) R

] 4 4 4

5 5 5 5

6 6 6 6

7 i [ 7 -

-E 8 B8 - " F;-“__-m" Iy

9 9 9 9

10 10 10 10

1 11 1 "

12 12 12 12

13 13 13 13

14 14 aall 14 14

15 15 15 15

16 16 16 16

17 17 17 — L




NOMI DI LIVELLI | PAROLE DORDINE | NAMN PA NIVAN| LOSENORD | | LEVEL NAMEN |PASWOORDEN| | Tason nimet | Tunnussanat

1 T Undercavesl WE FIDN M P! | 1 The Undercaves |W E FIDNMP| | 1 |De Ondergrotien |W E FID N M P| | 1| Vedenaimset uoat | WEFIDNMP.
2 2 2 2

3 3 ' 3 3 :

4 E 4 _4 . 4 ) T

5 5 ] 5 N S e
6 6 6 §

7 7 7 7

8 8 8 8

9 9 9 9 -
10 10 | [10 0

1" 1 1 1

12 12 12 ;2

13 13 13 13

14 14 14 14

15 1 |48 15 15

16 16 16 | |18 B
17 : 17 1?_ F 17 o ]




Handling This Cartridge
This Carridge s intended exclusively for the
Sega Mega DrivelGenesis Systom,

For Proper Usage

1 Do nol immerse in water!

Do not bend!

Do not subject 1o any wiolen! impact!
Do not expose 1o dwect sunlght!

Do ol damage or disfigure!

Do not place near any nigh iemperature
source!

I Do not expose 1o fhinne, benpne, lc.!
= When wel, dry completaly before using.
= When il becomes dirty, carefully wipd it

with a soff cloth dipped in soapy waler.
= Afler use, pul it in its case.

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

WARMIMNG: For owners of projection
Pedervisions. STl pectures Of ImMages may
Cause pormanent piclure tubo damage or
mark phosphor of the CRT. Avcid repealed
or exjended use of video games on large
SOrepn projection lolevisions.

m o e A e

Manipulation de la cartouche

La cartouche Mega Drive/Gienesis esl
congue exclusvement pour e Sega Mega
DrrveCenesns Sysiem

Pour une ulilisation appropride

1 Ne pas mouslier!

2 Ne poas pligrf

3 Ne pas soumsiine A des chocs wolants!
A Ne pas exposer 5u solesl’

% Ne pas shimad

No pas iagser & proxsmilé d une SOUrce
de chabaur!

7 Ne pas mettre 8N Contact avec du
diliant, de I'ossance, olc !

= 5 votre carouche est mouilide, sécher-a
by avan! de la rdutiise

= 5i ollg est sale, frofterds avec précaution
i M'wde d'un chiffon humide of d'un pey
e savon

= 5i vOus e vOus an senes plus, ranges-
la dans sa bolle.

* Woubler pas de laif guelkquss pauses

8 VOUS jouns asser longiemps.
AVERTISSEMENT: Pow les propridtaires
de lékwvisours & projection, Les images lxes
peuven! endommager imémddiablement le
lube de 'image ou déposer du phosphore
sur lo CAT. Evitoz 'utiisation répdiée ou
prolongds de jeux viddo sur les (dldviseurs
& projection & grand écran.

@
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Manejo del cartucho
Este carucho esta deshado umcaments
para ol sistema Sega Moga Drve/Genesis

Para un mejor uso

! iNa mojario!

I |No dobilarka!

|No darie golpes violentos!

| jNo exponerio 2 la luz directa del sol!

| jNo dafario mi rayariol

I [N axponero & allas femparaiuras’

1 (No sxponerio a diluyente, bencina, ofc.!

Cunndo esté himedo, séguelo por
completo anléas de usano,

Curndo esté suco, impiedo con cuidado
con un pafo suse humedecido en agua
con jabdn,

+ Después de usario, coldguelo en su
funda.

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

AVISO: Para los usuarios que disponen de
tebrvisores lipo proyeccion. Las imagenss
fijas pueden causar daflos permanentes en
o fubo de imagen o marcar of historo del
tubo de rayos catddcos. No emples
repolidamenie ni duranie penodos
prolongados los jueges de video en
tolgvisores de proyeccon de grandes
paritalas

| B () (E) (=




Uso di questa cartuccia

Cuesta cartuctia & destinata esclusvamenie

al sisiema Sega Mega Drve/Genesis

Per un uso appropriato

(1) Non bagnaria!

(2) Non piagaria!

Ewilare | colpd wichsni!

Non esporia alla luce dretia del solel!

Non danneggiarts o coipiria!

Mon lasciarda vaino a font di calora!

MNon bagnaria con bengina o altrol

= Quando si bagna, asciugaria bena prima
il a0,

= Quando si sporca, pulirla con un panno
morbido Inumidito con dell’acqua

insaponata.
= Dopo I'uso rimetierda neolla sua custodia.

* Quando giocale a lungo, late una pausa
di tanto in tanto.
ATTENZIONE: Per gl acquirenti di
todeviror @ proiezione, Fologrammi fermi o
EmTRGgIn POSSOND causare danni
pesmanent al CiNeSCOpIc 0 lascCiare tracce
di fosforo al CAT. Evitare 'uso ripefulo ©
profungalo di video giochi sul televisor a
prolezione a largo schermo.
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Kassettskotsel

Denna spefassel! ar avsedd all bara
anvandas | Segas wideospeldator Sega
Mega Drive/Geness System

Korrek! kassetiskotsel

1) Aktes §8r lulkt ooh vatien'

i Fir of vikas

1 Flir o utsiitas fOr sidtar!

1 Utsdtt dem ef for starkt solijus!
« Oppna dem &) alier skada dem!
& Forvaras @ ndra vilrmekiila!

/1 AnvAnd inga idsningsmedal Wi
renganng’

* Om fukt adier liknande hamnar pd
kassetien, forka bort det innan
armyangdning.

* Om kassetten biir smutsig: torks
toersiktigh bort smutsen med on mijuk
traza fultad med lite tdlvatien

* Efer anvandandot sift | kassatien |
b essal L sk en

* Gor 04 och di en uppehdl under en
ldngvang spelsassion

VARMING! Galler projeitionamotagare och
storbilcie-tv: stilbilder, som visas | en ingre

stund & gangen, kan bii orsak till skador |
bilcdrret piler fostormifirken pd katodstrise-
bildsiirrmien, Spola inte woeospel ofta, inte
hodier | fora timmar & glngen, ndr du
anvander deta slags t-bildsloirmar

Behandeling van de cassette

Dere cassatle & uilishiiend badoald woor

hal Sega Mega Drea/Ganasis System,

Voor juist gebruik

Mask ham niet nat!

Buig hem miet!

Siood e gl hard tegenaan!

¢ St hiom el blool aan direct zontkcht!
Baschadig of verbuig hem niet!

& Sipl hem niet blool aan hoge
temperaturen!

I Maak hem piet schoon mel Thinnes,
banping, enz.!

* Maak hem serst droog als hij nat is

e ey -

peworden
* Mank hem schoon met son rachis
vochtige dook als hij vuil is gewordan
* Beowaar ham in njn doos

" MNeam voldosnds paures als jo langers
tjden achier alkaar sposh

WAARSCHUWING: Voor sigenaars van
projectie-televisies  Stilstaande bealden of
plaanes kunnen bijvende schade
aanbrengen aan do beeldbuis ol foslor van
de CAT halen. Varmigd herhaalkdelijx of lang
gobruik van de videospallen op grootheald
[rojec - leieases

®
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Taman kasetin kasittely

Thmad kasaft of IaF0tsily MNOASIASN Sega
Mega DrveiGanesis System -janesisimil

Asianmiukainen kayia

1 All upota veleen!

Al tareuta

AlS altrsta kassttin kowvile shouille!

Al asota alltiksl suotalls aurmQon-

parstooie!

5 AA vaurions e vasnna!

& Ala aseta kaseftia minkAan asuman
Empdldhiesn ldheimyyicon!

i AlA altsta tinnerille, bensinile, bms

o Jos kaset kastuu, kusvaa so kunnolla,
Enngnkuin il =il

* Jos se lkaantyu, pyyhi se varovash
pehmodlld, saippuaveteen kastetuila
ramvialla

»  Asela o takaisn kolsloonsa kéyldn
|Aleen.

* Pidl aina taukofa piticen pelien ailkana

VAROITUS: Projesbiotslevisionls
wiylettdessd tulee mustas, oilh pysaytety!
uval tai kuvio! saattaval mheutiaa pySywviln
kuvapulivauron ta tahrata
katodisddeputicen fosfonla Valth inistuvaa
tal peteaskasta wwoesopahien pedaamesia
puutikywariuiusilia propsktotelevisiola

X
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