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lntroduction

Little Hewlett is an apprentice Wiz—

ard, He is top of his class in Sorcery
schoal and has passed all of his Magic
Exarns, Cne evening Hewlett stayed

behind after his classmates had gone
home in order to finish off some
work As he rummaged through the
spell cupboard he tripped owver the
trap deoor that leads to the hasernent
where the Grand Wizards' crazy as-
sortment of magic creatures are kept,
and they all escaped inte the magical
landscape surrounding the Sorcery
School.

Hewlett must scour the area and
return all the creatures to the bhase—

ment. This will invelve searching
through different terrains apprehend-
ing all the creatures and returning to

ll-"'l'l-"III-.‘-II-..-II-'.-III-.-

the school wia the back door: all this
before the Grand Wizard returns =TT,
in the merning! Good luck, it's (s 5\

: ; : . =,
going to be a long night! e N
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The Game

Yeou are Hewlett, an apprentice
ard. You need to search threough
worlds (Sand Land, Wet World, Plastic
Place and Future Zone), each of which
iz made up of eight levels. You will
visit each world ftwice, and there will
be a different set of lewvels to explore
on the second wisit, when wyou begin a
world, wou will enly have access to
four lewvels initially. Once you com-—
plete lewvels one to four, wou will be
permitted to access levels five 1o eight
You can complete the awvailable lewels
in any order wyou choose.

Each lewvel is represented by a num-
bered sphere on the compass screen
and the desired level can be accessed
by selecting the <ceorresponding num-
ber. Fressing 'P' toc pause the game
will return the player to the compass
screem. Here a new level can be
selected by rotating the spheres, the
current level can be re-entered
by pressing fire or reset by
moving up or dewn on the joys-

Wiz—
four
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ticlk. If a lewel is reset, Hewlett swill
net receive any Magic bonuses.

Complete each level by f[inding all
the creatures and stunning them with
spells from wour magic wand. Pick
up each rmonster as soon as you stun
it and send it back toc the basement at
the bottormn of the screen. If any crea-
ture touches wou when it isn't
stunned, Hewlett will [orfeit one at-—
tempt to reach his goal. Some of the
creatures can also fire shots which
will bring an untimely end %o Hewletts
gquest

Hewlett starts out
termpts to appreh=nd
and thres continues,
option enables
the game at
left, Extra
hiddern throughout

with three at-—

all the creatures
The continue
the player to return
the stage at which it
lives and ceoentinues are
the lawvels

to
Was
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Game Controls

You can use a
board to control
left and right, Jjump
sheoot magic {rom nis
Jjoystick left or right
move the stick up to
and press the butten to make him
shoot magic. Pulling down on the
Joystick will send any captured crea
ture 1o the baserment. A creature s
captured by first stunning it, and
then netting it in Hewletts magical
sack as 1s passed If down is con—
tinually pressed on the joystick it will
enable the player to see what plat—
there are [urther down the

Joystick
Hewlett,

or the key-—
He can walk
in the air and
wand . Push the
to mowve Hewletl,
make him Jumepg

formes
s¢reen.
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he Panel :

L ]

L )

L]

gw . " ' L
I'he kasement is divided into sec— .
tions swith each monster hawving 11s .
own reoaom where it lives. The num-— g
ber of empty rooms with a light on al
the bottorn of the screen represents .
the number of e¢reatures remaining on :
a lewvel These rocarns will be filled &
when a creature is apprehended. .
The panel also shows your score, :
how many E,X,T,R,A, tokens you 7
have collected (Spelling out EXTRA ®
will give wou another try), how many :
Star tokens wyou hawve cellected (five of
these will give vyou another ‘continue’ ®
option}, how many attempts Hewlett .
has left, and how much extra magical
power (if any), Hewletts wand has .
remaining. .
[ ]
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STICKY BLOCEKES— These are green
F with a clear top, Hewlett can walk
eatu res on and off these but they slow down
his progress and prevent him form

of the Levels | s, mai B vanere™s

CONVEYOR BELTS- These carry

L]
- L]
- L]
L] L ]
® .
[ L]
® s
s .
® s
[} L]
L] L]
s .
. Littered throughout the Magical Hewlett along thern i
: Lanscapes are rmany f[eatures which - :
e range I[rom the helpful, to the incen- SPRINGS— A wvariety of springs al- ®
: venient, te the fatal low Hewlett to bounce 1o higher plat— :
forms Green springs bounce higher
[ o - . B L4
& DISSOLVING PLATFORMS— [hese P, LRURRRY o | T fo e fe= e .
: ; lue anes. Horizontal springs
e are thin and blue and whesn Hewlett push Hewlett [rorm: side to ‘side and can *
: 'wralkla on them they .fac‘.e away. Once be useful for jumping over hazards. :
o they've gone they will never come .
s back, so plan your route with care! PISTONS— PR SEmEL s S ®
. : " i : i &
= h ” matically as Hewlett walks on  them -
. ICE PLATI'_DRME_ lhE_EE SRLAE and shoot him into the air .
¢ Hewlett to slip uncontrelably in the "
* directionn he is f[acing This could TOXIC POOLS— Alwavs awvoid :
. = X i KT ‘ B 2 it b S
, cause Hewlett to slip .lﬂr.-i:l an oncoming thre =
e Creature, or alternatively Hewlett -
¢ could use the extra speed this type of TRAIP SQUARES— The red hall .
& ) T R TR ) d b &
. Platform provides to jump higher or traps trigger after Hewlett walks on .
e further te aveoid a marauding crea— thern revealing deadly skulls The -
* fure. o i i P R forie .
o snike t aps ru_e.:.ls.; . spikes when T
= they are shot which stun any >
ﬂ.r-r’“"r;ﬁ creatures ahowve them The twin “ae
£ & (Y
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spike traps are safe to walk on but

L ]
L] L]
L] [ ]
* deadly if Hewlett falls onto them. H = t & T‘ 2
: ints & Tips
L L]
L L]
L] L]
. 1) There are extra hidden features »
. B 0 n u Se S within the game which need cunning .
: and dexterity te find, Throughout the :
. parne some regular leeoking platferms .
« Bonus squares light up red when have secret bonuses hidden in them .
o Hewlett walks on them and then back which are released if the platform is %
s to blue if Hewlett walks on them shot, this alsc may allow Hewlett to 5
o 2EAIL A bonus will be awarded if a access areas which were previously .
o level is finished and all the bonus hlacked . L
* squares are lit red. 2)  One of the blocks contains a 3
M The blocks with an exclamation magic rainbow wrap which enables "
e« mark on them hold bonus fruit, extra Hewlett ta finish a level immediately .
* magical powers for Hewletts wand and go on to the next. %
. and trips to secret benus levels, which 3) In every weorld there are hidden
s are released by shooting the block. bonus rooms which can be reached by ¢
= grabbing one of the Grand Wizards :
. spell books which are concealed along v
. the way. .
: 4 Den't take too leng te finish a :
- lewvel or the creatures will start to F
. gscape from the basement! : |
L]
"‘V‘?"} 5) Hidden bonuses could be any- < 1
where, leave no stone unturned! \\H
A =
&f CE'Y/ em, D o
‘\le)o-ﬁiil||||'¢.-l.-||||-pt.:ﬁ .n-q‘tiiliil!l!ltlnllllll'lln. 3
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&) Be sure to use the compass
sereen if you think weou've taken tog t d t'
long or if you cont get back to a part n rO uc Ion
of the level wyou need to return to.

7) Thase crazy creatures won't
stay stunned for long so make sure

you send them back to the basement
as soon as You can otherwise Hewlett

could be in for a nasty shock Haw— Le petit Hewlett est un apprenti
gver the meore creatures Hewlstt has sorcier, [l est le rneilleur éléve de za
in his sack when a creature arrives classe a |'Ecole de BSorcellerie et a

in the basement - the more points réussi a tous ses examens de Magie
that will be awarded, Un soir, il décide de s'attarder a

I'2cale pour essayver de terminer un
prejet. Ccocupé & [ouiller partout dans
l'armeire des sorts, il trébuche sur la
trappe du sous—sel o0 le Grand Sercier
a enfermeé toutz une bande de
creatures rmagigues complétermnent
cingléees. Celles—cl s'échappent et waont
s'éparpiller dans le décor magigue
entourant ['Ecole de Sorcellerie
Hewlett doit fouiller toute la région,
cotmpesée de terrains divers,
relrouver les creatures ‘et les
réintégrer dans le sous—sol en passant
par la porte arrigre, awvant le retour
de son rnaitre, le lendemaln rmatin!
Bonne chance, car la nuit sera
longue!
i"
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L partie en pause, ce gui wvous renvoie & °®
. Le J e l'écran bousscle. De la, wvous pouvez .
5 u choisir un nouvgau niveau en faisant e
. tourner les spheéres, retourner au .
. niveau actuel en appuyant sur Feu ou §
. Vous étes Hewlett, l'apprenti le remetire & 1'état initial en wous &
e sarcier. WVous devez fouiller guatre servant du joystick (Haut ou Bas), 5i e
% mondes (le Meonde de Sable, le Monde vous remettez un niveau a l'état -
s Humide, I'Endroit en Plastique et la initial, Hewlett n'obtiendra aucun =
» Zone du Futur) comprenant huit bonus magique. u
: niveaux chacun. WYous explorerez Pour terriner un niveau wvous devez :
* chaque monde deux fois. Chaque fois retrouver toutes les creéatures et les o
e que wous rendez visite a4 un monde assommer en jetant des sorts sur elles e
* pour la deuxiéme fois, wvous aurez a avec wotre baguette magique Des que .
: explorer une nouwvelle série de Vvous assommez une creature, :
e« Hiveaux. Au début, lorsgque wous ramassez—la el renvoyez—la au sous— .
* commencez a explorer un monde, Vous sol situé au bas de l'écran. 5i vous -
: n‘aurez acceés gu'a quatre niveaux. gtes touché par une créature gui n'est :
s Une fols gue wous aurez terming pas assommée, wvous perdez un essal. .
e l'exploration des niveaux un a guatre, Certains monstres peuvent AUS5L  VoUs o
® vous passerez aux niveaux cing & tirer dessus, ce qui risque de mettre :
o huit. Vous pouvez explorer les niveaux fin & wotre quéte! :
e disponibles dans l'ordre que wvous fu départ, Hewlett dispose de trois .
: voulez . essals et de trois continuations pour :
& Chaque niveau est représenté par appréhender tous les monstres. .
e une sphére numérstée sur l'écran L'option “Centinue" ({Continuer) permet e
® boussole, Vous accédez A& un au joueur de retourner a la partie, a .
. niveau en sélectionnant le l'endraoit ot il l'a guittee. Les wvies et :
f é\ numérc qui lui correspond. En continuations supplémentaires ‘}“‘1\
( rﬂ@ appuyant sur P, vous mettez la . sont cachées dans les niveaux.
L * k
' \.flllll.‘liI.lﬂ.‘ill.".il' E‘..ill"lﬂlll.‘.‘lll'..lI'II 1
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Du Jeu

Servez—vous du  joystick ou
clavier pour conirdler Hewlett,
cl peut se déplacer wers la gauche ou
vers la droite gt sauter en l'air et
tirer des sorts awvec sa bapguette
magigue. Poussez le joystick wers la
gauche ou wers la dreite peour fairs
bouger Hewlett, wers le haut pour
faire faire un saut ou appuyesz
bouton peour Jul faire tirer des sorts
rnagigues. 51 wvous tirez le Joywsticlk,
vous renvoyez le monstre gque  vous
avez capturé au sous—sol. Pour
capturer une creéature, wous dewvez
d'abord l'assommer puis la placer
dans le sac magigque de Hewlett. En
continuant a tirer le joystick, wous
pourrez  velr les plates—formes
au bas de ['ecran.

du

- 8 88 9 88 S8 S8 SE S S e eSS e e eSS S E e
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Le Tableau

Le sous—sol est divisé en sectiens et
chague monsire y a sa propre
chambre. Le nombre de chambres
vides éclairées (au bas de l'écran)
correspond  au nombre de créatures
qu'il reste sur un niveau. Ces
chambres se rempliront lorsgue
capturez une créature

Le tableau indigue
score, le nombre de jetons
gue Vous avez ramassés (en
mot EXTRA,

Vous

egalement wvotre
E.X, T.R,A
epelant le
wous obtenez un  essal
supplementaire), le noembre de jetons
étoilés gqgue wous awvez ramassés (cing
de ces jetons wous feront gagner une
option ‘"continue" supplémentaire), le
nombre d'eszais gu'il reste a Hewlett
et la quantité de pouwvoir qu'il reste 4
sa  baguette magique,.

AT,

e
-

x_:l]

L
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L]
: marcher sur ces blocs mais ils o
o D : - ralentissent sa progression et 2
: escrlptlon l'empéchent de sauter, ce gui le rend e
. - vulnerable aux tirs et creatures L
. Des Niveaux :
e L]
. LES TAPIS ROULANTS: Ils servent e
. a transporter Hewlett. ]
. L paysage magigue comprend : :
: plusieurs particularités gui peuvent LES RESSORTS: Hewlett peut &
e etre utiles, génantes ou fatales. rebondir sur ces ressorts et sauter .
: i sur les hautes plates—formes. Les :
. LES PLATES-FORMES Qul resseris werts le font rebondir plus "
. IDPISIJP'-RA[SSEHI:[: Elles sont minces et haut gue les ressorts bleus. Les .
: g:eues ’IE.l]E's s'évaporent lorsque . ressorts  herizentaux font rebondir :
< -;.‘"-“"“’.l"itt .5*””; m*“f:h"- _?955‘-’5 Une fois Hewlett 1atéra]e{n?nt, ce gqui est utile .
o disparues, ces plates—formes ne lorsqu’il wveut eéviter certains obstacles.
e reviennent plus; préparez donc wotre .
* chemin avec sain! LES PISTONS: Lorsgue Hewlett .
. = " leur mmarche dessus, ils s'activent L
. LES PLATES-FORMES DE E‘L{!“Chl automatigquermnent et le projettent en o]
® Hewlett glisse de maniere ilncontrolee iigir- :
: sur ces plates—formes, dans la &
e direction a laguelle il [ait {face. [l peut LES FLAQUES TOXIQUES: 4 é&viter *
®» soit ghisser wers une creature qui absolument! :
:.':rrn,'e drait sur luf soit sauter haut .
o Ou loin pour Iewviter LES CASES PIEGEES: Les pigges & .
e . . . balle rouge s'activent lorsgue Hewlet .
M LES BLOCS GLUANTS: [ls  sont leur marche dessus et laissent ™,

verts avec un sommet de volr des cranes mortels. "'"l-r..,u{ﬁ
Gg" couleur claire. Hewlett peut Ry e 1
‘ t;f’ -.‘.‘.‘.‘.-‘iII-IIl.-l.'ll‘.lln:l‘-l‘-l"-"‘-‘.‘.‘..‘--“--‘.‘ .ﬁ ,

*aw
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Les pigges a pointes lancent des
3 i % -~ ]
i omen m re e e Conseils et
trouvant au—_dessus d'e]l_:as. Les:. piré_ges
o e B Tuyaux

dessus, rais moertels s'il tombe sur

L ]
& L ]
. L]
™ L]
& L ]
. L]
™ L]
& L ]
& L ]
[ ] L]
- L
¢ zux. ; . . -
’ 1) Le jeu contient d'autres secrets .
% gue wvous découvrirez st wvous faites .
= preuve d'astuce et d'adresse. Certaines e
A plates—focrmes d'apparence naormale .
: eS 0 n u S cachent des Dbonus que wvous obitenez en :
. tirant sur elles. Parfois, ces bonus .
® veus perrmettent o'accéder a des L]
= i . r ol : ™
: Les cases & bonus s'illuminent en endroits gue wvous ne pouviez pas a
¢ rouge la premiere feois gue Hewlett atteindre auparavant °
®* leur rnarche dessus puis reprennent : 4
s leur couleur bleue lersqu'il revient 2) L'un de?s blocs renferme une _ g
. marcher sur elles. Vous obtenez un couverture d al.r-::—en—me! magigue  qui i
* bonus si wvous terminez un niveau et permet a Hewlett de terminer un ) 4
* que toutes les case & bonus sont niveau immeédiatement et de passer a t
 rouges. un  autre .
L] Les blocs peortant un  point .
s : 4 i .
* d'exclamation contiennent des bonus de . 3) Chague monde cache des o
s [ruits et des pouwveirs supplémentaires charnbres & bonus que wvous RELves »
¢ pour la bagustte magigue de Hewlett, atteindre en wous saisissant dlu” des .
. et permettent aussi de passer aux ]ET‘”"?S 'jF sorts du Grand Sercier, -

fr/‘ niveaux & bonus secrets. Yous dissimulés un peu partout sur
obtenez ces bonus en tirant sur votre chemin.

.

le blec, -y ]

EQ;#)""""""'"““"'""":”:”"“'""'“'""""""' g
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4) Ne rmmettez pas trop de temps a
terminer un niveau, sinon les Inleitun
créatures commencerent a s'échapper g
du  sous—soll

5} Les bonus sont cachés partout; ne
laissez donc rien au hasard!

' : o o Der kleine Hewlett ist ein
[ M'oubliez as de wous servir de L :
l'écr}an bnussalepsi B ::er1sez que Zauberlehrling. Er ist der Klassenbeste

. 4 : in seiner Zauberschule und hat alle
Volus e Panet tropi < iemps s WY seine magischen Priifungen bestanden.
niveaw o 51 VOoUE N arrivez pas a

[ ]
[ ]
.
|
L d
.
.
[ ]
[ ]
.
[ ]
L |
.
E ]
L ]
®
: . . : : Eines Abends blieb Hewlett langer als
. retourner a une partm d'un niveau.
[ ]
L |
.
[ ]
.
[ ]
[ ]
.
]
L |
.
[ ]
.
[ ]
[ ]
.
L ]
[ ]
.

seine HKlassenkareraden, urm einige
Arbeiten zu erledigen. Wahrend er im
7] Les créatures gue wous AassOUTIeE Zauberspruchschrank herumkramte,
ne resteront pas inconscientes pendant stolperte er Uber die Falltir zum
longtemps. Renwvoyvez-les au sous—sol Keller, wo die Sammlung wverrickter
dés gue vous le pouvez pour éviter Zauberkreaturen des Grofien ;
toute surprise désagréable! Cependant, Zauberers gehallen wurde, und sie

alle rissen aus in die wmagische
Landschaft urm  die Zauberschule
herurm.

Hewlett mufl nun die Gegend
durchforsten und allz Kreaturen in
den Keller zuriickbringen. Hierzu mu#
er wverschiedene Terrains
durchsuchen, die Kreaturen einfangen
und durch die Hintertur in die Schule
zurlickkehren;, wund all dies, bewvor der

=, Grofle Zauberer arm nachsten o
Maorgen zurtickkommt! VielGluck, ,(?-1.,-1,_‘_‘1
r%‘r{.,-n—; ‘.{las wird eine lange Nacht! @ L
*
[
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le nombre de peoints gue gagnera
Hewlett sera propertionnel au nombre
de créatures gu'il aura dans son sac
en arrivant au  sous—soll

e 8 & & & & & &S S80S S8 SS 800S00 RS ESEER
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Das Spiel

Sie sind Hewlett, ein Zauberlehrling
Sie rmissen wier Welten durchsuchen
(sandland, Wasserwelt, FPlastikplatz
und Zukunitszoene), won denen jede
aus acht Niveaus besteht. Sie besuchen
jede Welt zweimal, doch beim =zweiten
Mal sehen die zu erforschenden
Niveaus ganz anders aus. Wenn
eine Well beginnen, haben Sie
Zugang =zu nur wvier HNiveaus
Sie MNiveau eins bis wvier
haben, wird lhnen der
WNiveau funf bis acht
kinnen die Jjeweils
Miveaus in jeder
erledigen.

Jedes Niveau wird
numerierte Kugel auf
Bildschirm dargestellt,
gewlinschte MNiveau
der entsprechenden Nummer
werden. Drucken auf ‘P, um

zu pausieren, bringt den
zum Kompal—Bildschirm
Hier kann er/sie durch

Sie
anfangs
Machdem

erledigt
Zugang 2u
gewahrt, Sie
zuganglichen
beliebigen Reihenfolge

durch eine
dern Kompali-
und das
kann durch Wahl
betreten
das Spiel
Spieler
2uriack
Drehen

&

i-‘

Q‘.
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der Kugeln ein nsues Niveau wihlen,
durch Druck auf Feuer zum laulenden
Miveau =zurilckkehren oder dieses
durch Auf—- oder Abbewegen des
Joysticks =zurtcksetzen. Wird ein
Miveau zurickgesetzt, erhalt Hewlett
keinerlei Magie—-Bonusse.
Erledigen Sie jedes MNiveau,
Sie alle Kreaturen [inden und
Zauberzien aus lhrem
betauben Mehmen Sie jedes Monster
sofart auf, nachdem 3ie es betaubt
haken und schicken Sie in den
Keller unten aul dem Bildschirm
zuriick Werden Zie won irgendeiner
Kreatur berithrt, die nicht betaubt st
verliert Hewlett einen WVersuch, sein
Ziel zu erreichen. Einige der Kreaturen
konrienn auch Schisse ableuern, die
Hewletts Aufgabe 2u einem worzeitigen
Ende bringen konnen.
Hewlett beginnt it drei
alle Kreaturen einzufangen,
drel Fortsetzungen Die
Cption ermioglicht es dem
genau an dem Punkt zum
zuriickzukehren, an dem
wiurde Extra—Leben wund
Fortsetzungen sind uber die
Miveaus werstreut wersteckt

indern
51¢  mit
Zauberstab

25

Mersuchen,
und mit
Fortsetzungs—
Spieler,

Spiel

¢z werlassen

£
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L] L L]
. Spielsteuerun Das Kontrollfeld :
L] ]
[ ] ]
L ] L
. ; 3 y . ; y : L
. Sie Lkinnen einen Joystick oder die Der Keller ist in Sektionen eingeteilt, .
® Tastatur benutzen, um Hewlett zu in denen jedes Monster sein eigenes L]
: steuern. Er kann nach links und Zimmer hat, in derm es wohnt, Die :
e rechts pgehen, in die Luft springen und Angah!l leerer Zimmer mit "
» Zaubereien aus seinem Zauberstahb eingeschaltetern Licht unten auf dem .
: abfeuern. Drilcken Sie den Joystick Bildschirm steht fiir die Anzahl won :
s« nach links oder rechts, urn Hewlett =zu Kreaturen, die noch auf einem Niveau i
¢ bewegen, nach oben, um ihn springen verbleiben. Die Zimmer filllen sich, ]
: zu lassen, und dricken Sie den sobald Kreaturen eingefangen werden. :
« Feuerkneopf, um lhn Zaubereien Das Kontrollfeld =zeigt Ihnen auch k.
s losschiefen zu -lassen. Ziehen des [hre Punktzahl, wie viele E, X, T, R, .
* Joystick nach unten schickt jede A Bons Sie gesammelt haben (ein wvolles *
L] 1, e 1 o =3 L = ]
. Eefangene Kreatur in den Keller EXTRA gibt [hnen einen weiteren o
e 2urilick., Eine Kreatur wird geiangen, Versuch), wie wiele BStern—-Bons Sie .
¢ indermn sie zuerst betiubt und dann im gesammelt haben {(funf daven geben .
: Vorbeigehen in  Hewlelis Zaubernetz lhnen eine zusatlzliche Fortsetzungs— :
s cingesackt wird, Wird der Joystick Option), wie wiele Wersuch Hewlett .
» hestandig nach unten gezogen, kann nech hat und wie wiel Extra- .
:der Spieler sehen, welche Plattformen Zauberkraft (falls ubkerhaupt) neoch in :
e 5ich weiter unten auf dem Bildschirm Hewletts Fauberstab steckt, .
s befinden. L]
. .
L] ]
WFT £ “%
f‘;frr-: . fl".:f\ LN
) o Na i
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Features
der Niveaus

Verstreut Uber die magischen
Landschaften finden sich wisle
Features, die wom Hilireichen uber das
Unangenehme bis zurm Fatalen
reichen.

SICH AUFLOSENDE
PLATIFORMEN - Sie sind dunn und
blau, und wenn Hewlett auf ihnen
lauft, laosen sie sich aui. Nachdem sie
einmal weg sind, erscheinen sie
niemals wieder, planen 3Sie lhre FRoute
alse milt wviel Sorgfalt!

EIS-PLATTFORMEN - Sie lassen
Hewlett unkontrollierkbar n die
Richtung schlindern, in der er sich
gerade bewepgt. Dies konnte =zur Folge
haben, daff Hewlett in eine
entgegenkommende Kreatur

» hineinschlittert, andererseits aber

konnie Hewlett die

Extrageschwindighkeit ausnutzen,

&

- ™ die

-.----.--q-.-..---|--1-0¢:15.-.--1--rttota--iiiililiii
L

T

die digse Art Plattform

ligfert, umm
hoher oder weiter =zu springen, um so
einer lauernden Kreatur

auszuwelchen

KLEBRIGE BLOCKS
mit einer klaren cheren
Hewlett kann auf Sie
wieder herunterlaufen,
sie 1hn langsamer wund hindern ithn am
Springen, wodurch er fir Schusse und
entgegenkemmende Kreaturen
verwundbar wird

Zig sind grin
Flache
hinauf-
doch machen

und

FORDERBANDER -
Hewlett weiter

Sie bhefordern

FEDERN Eine
unterschiedlicher Federn erlaubt es
Hewlett, =2u hoheren Platifermen
hinaufzuspringen Griine Federn
lassen 1hin hoher springen als blaue
Waagerechte Federn schubsen llewlelt
von elner Seite zur andren und
konnen npiitelich sein, Gefahren
dberspringen

YVielzahl

21

KOLBEN
isch ein, wenn
lauft und
Luaft

Schalten sich
Hewlett
schielen ihn

automat- <
dariber
hoch in

¢
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GIFTPFUTZEN -
vermeiden!

Sind grundsatzlich

ZU

FALLEN-QUADRATE -
Ball-Fallen gehen los, wenn
dariber herlduft und zeigen todliche
Schadel. Die Dornen—Fallen lassen,
wenn auf sie geschossen wird, Dernen
los, die jJjede Kreatur uber ihnen
betduben., Die Doppel=Dornen—Fallen
sind ungefdhrlich, wenn man dariber
herlauft, doech todlich, wenn Hewlett
daraul [fallt.

Die Rote-

Hewlett

Bonusse

Bonus—CQuadrate leuchten rot auf,
wenn Hewlett daruber herlauft,
danach wieder blau, wenn Hewletl sie
zum zweiten Mal betritt., Ein Beonus
wird gewahrt, wenn ein MNiveau
erledigt ist wund alle Bonus—Quadrate
rot  leuchten
. Blocks mit einem Ausrufezeichen

wFT ==  darauf enthalten Bonus—Frichte,
i R extra Zauberkralt fir Hewletts

o
e L

Tar

Zauberstab und Trips =zu geheimen
Bonus—Niveaus, die durch Schizfien
den Block losgelassen werden.

Tips & Hinweise

11 Es gibt extra wersteckie Features
irn Spiel, fur die man Schlaue und
Geschicklichkeit braucht, um sie zu
finden. Das ganze Spiel hindurch
haben einige normal aussehende
Plattlormen geheime Bonusse in  sich
versteckt, die losgelassen werden,

auf

L R R B L R R L B N B I A A B N I N N N N A N N N N ]

wenn auf die Plattiorm geschossen
wird, Dies kann Hewlstt auch Zugang
2 Zonen gewdhren, die worher
plockiert waren.

2) Einer der Blecks enthalt einen
magischen Regenbopen, der es Hewlett
errmoglicht, ein Niveau unwverziglich
zu  erledigen und zum nachsten
uberzugehen

2} Iln jeder Welt gibt es wersteckte
Bonus—Raume, die man erreichen
kann, wenn man sich eins der {-,-"'A'
Zauberblicher des Groflen

’
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Zauberers schnappt, die am Weg
entlang wverbeorgen sind

47 Verlieren Sie keine Zeit beim
Erledigen eines Niveaus, sonst
entwischen lhnen die Kreaturen
wieder aus dem Keller!

5) Versteckte Bonusse konnten
iberall sein, drehen Sie besser jeden
Stein einzeln um!

6) Benutzen Sie immer den Kompafi-
Bildschirm, wenn Sie meinen, 3Sig
brauchten 2u lange, oder wenn 3Sie
nicht zu einermn Teil des Niveaus
zuriick kionnen, =zu dem Sie aber
zurick mbussen.

7) Diese komischen Krzaturen
blziben nicht allzu lange betaubt,
schicken Sie siz also in den Keller so
schnell Sie irgend konnen, sonst kriegt
Hewlett noch einen schlimmen Schock
Doch je rmehr Kreaturen Hewlett
eingesackt hat, wenn sie im Keller
ankommen, deste mehr Punkie gibt
25
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Introduzione

Il piccole Hewlett @ un apprendista
stregone. E' il primo della classe nella
Scuaola di Streponeria ed ha superatoc
Lutti gli esam! di Magia. Una sera,
Hewlett rimane ln classe dopo che |
suol compagni se ne sene andati a casa
petrche ~wuocle finire alcune cose
Mentre fruga nella credenza degl
incantesimi, heiampa nella botola che
conduce in cantina dowve il Gran Mago
tiene il suo pazze assortimento di
crealure rmagiche ¢ gueste fuggono
tutte nel paesaggic mapgico che circonda
la Scuola di Stregoneria

Hewlett dowrda perlustrare la =zona e
riportars tutie le creature in cantina.
Ouesto comportera una ricerca  nel
wvarl terreni, calturande tutte le
creature e riportarie pol nella scusla
passande dalla porta posteriore; e tutte
questo prima che i1 Gran Mago s
terni 1l mattine seguente! Aupguriy
sard una lunga nottatal
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Il Gioco

Hewlett, l'apprendista
cercare in gire per
quattro rmondi (Terra delle Sabbie,
Monde d'fcgua, Posto della Plastica e
Zona del Future), ognune dei quali @
composto da otte livelli, Tu farai wisita
due walte a ciascun monde, e nella
seconda  wisita wi sara una serie
diversa di livelli da esplarare,
visiti un monde,  all'inizie hat
solo a guattro livelll Quandao
completate qguest] quattro, ti wverrd
permessoe di accedere a quelli restanti
Puoi completare 1 livell] dispombili  in

Tu sel
stregene.  Dowvrai

Quandao
ACCESS0
hai
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qualungue  ordine preferiseci.

Ogni livello & rappresentlato da una
sfera numerata sulla wvideata bussela e
puocl accedere al livelle desiderato
selezionando il numero corrispondente.
‘remendo "P" per sospendere il gioco,
il plecateore wiene riportate alla wideata
bussola Qui puol selezionare un  nuove

livelle ruotando l¢ siere, mentre

b .
livells in corse
oppLurce resettare

nael

Fueoce

puol rientrare
premendao

==\

&)

r
\

muovende il joystick in su e in gia., Se
resettl un  livelle, Hewlett noen ricevera
alcun premic magico

Completa ogni livello trovando tutte
le creature e stordendole con gli
incantesimi  della bacchetta magica,
Raccogli ciascun mostro nen appena lo
hai stordite e ripertale nella cantina in

fonde allo scherme. Se una creatura ti
tocca gquando non € ancora stordita,
Hewlett salta un tentative di portare a
termine il sue cempite. Alcune delle
creature possenc anche sparare colpi
che pertano alla fine prematura della
ricerca di Hewlett
Hewlett inizia cen tre
catturare tutte le creature e
proseguimenti. L'opzione di
praosegulmento consente al

tentativi di
con tre

giocatore di

tornare al gicco nel punte in cul
I'avewva lasciato. In tutti @ Livelli wi
sonoe  nascosti wvite supplementari e

prosegulmenti.

Pl
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Controlli di Gioco

Puel wuszare un Joystick o la tastiera
per contrellare Hewlett, GQuesti pud
cammminare a destra o a sinistra, [are
salti in aria ¢ sparare rmmagia con la
sua bacchetta. Per muovere Hewlett,
spingi il joystick a sinistra o a destra,
muevilo in su per farle saltare e
premi il bottone per fargli sparare
magia. Tirande in gid il joystick,
creatura catturata wviene spedita
cantina, Una creatura si cattura
prima stordendola e poi mettendola
sacce magico di Hewlett mentre passa,
Se sul Joystick premi continuamente
in git, ti wviene perresso di wvedere le
altre piattalorme che wi sone nella
videata .

la
la
in
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Il Pannello

La cantina é
cui eogni
abita, I
una spia
schermeo,

suddivisa in sezioni in
mostre ha la sua stanza dowe
numero di stanze wuote con
lumineosa in fonde alle
rappresenta il numero
creature che rimangone in un

Le stanze =i riempiono guandas

una creatura,

11 pannelle, inoltre,
punteggio, quanti gettoni
hai raccolte
attieni

di
livella.
catturi

riporta il

E, ®, T, R, A,
(Compitande EXTRA

un altro tentative), guanti
gettoni Stella hai raccolte (cingue di
questi ti procurane un'altra opziene
‘continua’), quanti tentativi
rimangene ad Hewlett, ¢ gquanto potere
magice rimane nella sua bacchetta,

y }l
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BLOCCHI APPICCICOSI- Cuesti  sono

.l_t = - h di colore wverde con la sommita
ara erIS IC e trasparente, Hewlett pud camminarci

sopra ma questi ne rallentano il

[ ] n | |
del I IVE”I camminoe € gli impediscone di saltare,
rendendolo wulnerabile agli spari e alle

creature che scpravvengono.

Sparse in tutti [ Paesaggi Magicl vi NASTRI TRASPORTATORI-  Questi
soeno diverse caratteristiche che wanno trasportane Hewlett.
da guelle utili, a guelle incomode, per
fimre a I!}:'L.'IEI.'J.E fatall. MOLLE- Una s=erie di rmelle

g permette ad Hewlett di balzare sulle

PIATTAFORME DISSOLVENTI- piattalorme pia alte Le molle werdi
Queste sono sottili ¢ azzurre e quando fanno balzare pitt di quelle azzurre. Le
Hewlett «ci cammina sopra svaniscono rnelle  orizzentali spingone Hewlett da
Una wolta scemparse non tormano piu, un lato all'aliro e possono essere utili
per cul organizza il percorsa con per saltare ostacoli

attenzione!
PISTONI- CQuest: =1 attivano

Il-‘-.'lll'lIIIl'll..'-.Iiiil‘l-"..ll-l'lll
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PIATTAFORME DI GHIACCIO— Su aulomaticamente guando Hewlett ci wva
gueste Hewlett scivola senza controlle sopra e lo sparano in aria.
nella direzione werso cuj & rivelts, Cid
pud portarle ad wurtare uwuna creatura POZZE WVELENOSE- Evitale semprel
che seopravviens, oppure,
alternativamente, Hewlett pud CASELLE TRAPPOLA- | palloni
utilizzare I-E'*_ maggiore spinta  provocata trappola rossi scaltano guande Hewlett
da 2. glssie tipe @l plaltalorma  per cl passa sopra e rivelano dei teschi sy,
saltare pil in alte o per evitare rricidiali. Le trappole a spunzohi
EFF:?—\"' maggiormente una creatura . quando sono colpite lannoe partire " j
&
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spunzonl che tramortiscono ogni

r di | Sulle trappole : M H
s i, S # Suggerimenti

seno micidiali se Hewlett i cade

dentrao e ConS,g'I
Pre m i Earl;'”fr‘filﬁt?éﬂ}:t; vl sono deilfle

nascoste richiedone
astuzia e abilitdA per esszere scoperte
;

‘0 tutto il gicco, aleune plattaforme

Le caselle premio si accendone in apparefitemente nermall nascondono
rosso quando Hewlett ci passa sopra e premi segreti che wvengoneo rivelati se
pol tornano azzurre se ci ripassa. Se |l spari alla piattaforma. Quests pud
livello é finito, wviene assegnate un permetiere anche ad Hewlett di
premic ¢ tutte le caselle premio s accedere a =zane che prima erano
accendono in rosso, bloccate

[ blocchi con il punte esclamativo 2) Une dei blocchi contiene un
contengono frutti premio, altri poteri Invelucra  arcobaleno magico che
magici per la bacchetta di Hewlett e permetie ad Hewlett di finire subita il
fanno scattare [ livelli premic segreti, livello e procedere a quells successivo
che vengono rivelati sparande al 3) In ognuno dei rmondi vi sono
Eiaann tlanze premio nasceste che pusi

raggiungere afferrande uno dei libri dj
incantesimi del Gran Mage nascosti

lunge la strada.
4) Non impiegare troppo termpo  per
finire un livells ¢ le creature s

et
teminceranne a scappare  dalla e, ‘\
m s Cantinal e ) “{
g .
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5] | premi nascostl possono essere
dovungue, guarda dappertutte!

6} Fai in modo da usare la videata
bussola se penst di averclt messo troppoe
o s2 noen riescl a tornare in una parte
del livells dowve @ necessario lornare

7) {Quezlle pazze creaturs non
resteranne stordite a lunge, per cul ; ” ’ ; . ’
accertati di mandarle in cantina . El pequefic Hewleit es un aprendiz
prima che puci, altrimenti Hewlett de Mago. Es el primero de su clase en

: . &5 la escusla de Hechiceria v ha pasado
pu,rehge avere delle brutte sorprese! Sidne st eninenes: de NVGEin. ORA
Tuttawvia, piu creature i sano nel

.

°

L]

.

.

L]

L ]

.

s

L]

.

L]

L]

.

[ ]

L ]

. ; y
. ; g tarde, Hewlett se guedd en la escuela
e« Sacco di Hewlett guando una di esse
.

L]

L]

.

L ]

L

[ ]

L]

.

L ]

L ]

.

L ]

L]

.

L ]

L ]

.

L

|ntroduccién

después gue sus compaferos se fueron
arriva nella cantina — pid punti a casa para lerminar un trabajo
verranno assegnali Mientras hurgaba en el armario de los
encantos dic un tropezén en la Lrampa
gue lléeva al subterrdnec, donde sz
puarda la coleccion loca de criaturas
magicas del Gran Mage, v todas
escaparon hacia el jardin magico que
rodea la escuela de Hechiceria.

Hewletl debe buscar per todas
parles v llewvar todas las criaturas de

vuelta al subterraneo Este inwvolucra
buscar por diferentes terrenes,
capturar todas las criaturas ¥

llewarlas de wueslta a la escuela por la
puerta de atras; (todo esto antes de

que el Gran DMago regrese a la manana
- slguiente! iBusna suerte, sera

wF
F{y una noche muy larzgal

a W
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L] esferas, se puede wolver a entrar al *
: E] J nivel actual presionando fuege o :
» u e g O reinicializande lo gue se realiza ™
® moviendo la palanca de mande hacia L4
: arriba o hacia abajo. S5 se reinicializa :
. T eres Hewlett, un aprendiz de un nivel, Hewlett no recibird ninguna M
* Mago, DNecesitas buscar por cuatro magia adicional. s
: mundes El Desierto, Munde Hamedo, Cu::-mplem cada nivel encentrande :
s Lugar Plastico v Zona Futura, cada todas las criaturas vy dejandaolas sin &
*» uno de los cuales estda formade de ochoe sentido con los encantes de tu wvarita .
* niveles. Visitaras dos wveces cada magica. Recoge cada monstrue tan "
: munde y en la segunda wisita habra pronte le encantes v envialo de wuelta :
s una serie diferente de niveles para al subterraneo, en la parte inferier de s
* explorar, al comenzar un munde, al la pantalla. 51 cualquiera de las ®
: principio sdle tendras accese a cuatro criaturas te toca cuandc no esta :
a« niveles, Una wez gue has completade aturdida, Hewlett perdera una »
* los niveles de uno a cuatro;, te sera tentativa para alcangar su meta s
: permitidoe entrar a los niveles de cinco Algunas de las criaturas también :
e & cocho, Puedes completar los niveles pueden disparar, leo que proveocaria un .
* dizponibles en cualguier orden que [in premature a la busqueda de .
* elijas Hewletl. :
: Cada nivel estd representado por Hewlztt comienza con  tres intentos 5
e una esfera numerada en la pantalla para capturar las ecriaturas y tres ®
* compas v se puede entrar al nivel continuaciones La opcion continuar .
: deseade eligiende =21 nimero permite al jugador regresar al juego al :
» correspondiente. Al presionar ‘P’ para nivel en gque se encentraba. Las wvidas »
* hacer una pausa en el Juege hara adicionales v las continuaciones se -
:f,,-}_ regresar al Jjugador a la pantalla encuentran ocultas por todas PRELES .
. : y Faire ok

compas. Agul se puede eleglr un en los niveles s ‘x\
nuevo nivel haciende girar las ’1"'\3
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Controles El Panel
de] Juego El subterranec estd dividide en

secciones con habitaciones individuales
donde wive cada wmonstrue, El nimero
de habitaciones wvacias con una luz
encendida en la parte inferior de la
pantalla representa el nimero de
criaturas gue gquedan en un nivel.
Estas habitaciones seran ocupadas
cuande una criatura sea caplurada

El panel muestra también: tu
tantes, cuantos beonos E X, T,R,A, has
coleccionado (deletreande EXTRA e
dard otra tentativa), cuantes bonos
Star has reunido [(cince de estos te
atorga olra opcién  ‘continuar’),
cuantos tentativas le guedan a Hewlett
v, cuaniec peder magice adicional le
gueda a la warita de wvirtudes de
Hewlett (si es gue le gueda)

Para contrelar a Hewletl puedes
usar una palanca de mando o un
teclado. -Puede andar hacia la izquierda
o hacia la derecha, dar salios v
disparar magia de su wvarita de
virtudes. Para mowver a Hewlett
empuja la palanca de mandeos hacia la
izquierda o derecha, para hacerle
brincar mueve la palanca de mandos
hacia arriba v para hacerle disparar
magla presiona el botén. Tirande la
palanca de mandos hacia abajo
enviard al subterranec a cualquiera
criatura capturada. Una criatura es
capturada aturdigndela primero v
colocandola luego en el saco méagico de
Hewlett, cuando ézta pase. S se
presiona la palanca de rmmandos en
forma continua hacia abajo, permitira
al Jjugador wer gque plataformas havy
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Caracteristicas
de los niveles

Esparcidas por les jardines méagicos
hay muchas caracteristicas gue
fluctuan desde la Qtil, la poco practica
a la fatal.

PLATAFORMAS DISOLVENTES
Estas sen delgadas v azules v cuando
Hewlett anda sobre ellas desaparecen
Una wez gue desaparscen ng vuelven
nunca mas, por lo tants, planea tu
camine con cuidada!

PLATAFORMAS DE HIELO Cstas
hacen que Hewlett se deslice en forma

la direccion gque tiene
podria causar que

un encentrén cen una
viene en direccion

per oira parte, Hewleit
usar la extra wvelocidad gque
tipo de plataforma
para saltar

incontrelakle en
enfrente. Esto
Hewlett se de
criatura gue
coniraria a,

podria
este
proporciona

mas  alto

&5
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o més lejos v asi evitar
indeseable

una

x|
]

BLOQUES PEGAJOSOS
verdes con  una superficie cristalina
Hewlett puede andar en v fuera de
elles, pero demoran su awvance ¥ le
impiden brincar, haciéndeclo
vulnerable a los dispares v a las
criaturas gue wienen en sentideo
contrario

Estos son

CINTAS
Estas transportan a

TRANSPORTADORAS
Hewlett .

RESORTES Una warisdad de
resortes le permiten a Hewlett rebotar
a plataformas superiores Les resartes
verdes rebotan mas alto que los
azules Las reseries horizentales
empujan a Hewlett de lade a lado v
pueden ser utiles para saltar scbre
peligros.

PISTONES Estos
forma automatica,
anda en ellos v le

=2 activan en
cuande Hewlett
lanzan en el aire

—~
e

PISCINAS TAXICAS

siempre!

[Evitalas
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CUADRADODS TRAMPAS
bolas

Las trampas

de

rojas se disparan despues que
Hewlett anda en ellas, revelando
calaveras rmortales. Las trampas de
puntas lanzan plas al ser disparadas,
las que dejan sin sentide a cualguiera
criatura que se encuentre por encima
de ellas. Las trampas gemelas sen
seguras para andar en ellas, pero son

mortales si Hewlett cae en ellas,

Extras

Cuando

Hewlett anda en los
cuadrados extras, estos se iluminan en
roje v, cuando Hewlett anda en ellos
otra wvez, wuelven a ilurninarse en
azul. Se otorgara un extra si se
completa un nivel v todos los
cuadradoes extras se i(lurminan en rojo.

Les cuadrades con un signe de
exclamacién tienen frutas exlras,
o poderes _mégicos adicionales para

W = la warita de wirtudes de Hewlett
v, viajes a niveles adicionales
)

=g

aw
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secretos, los liberados cuando

se dispara al

que son
blogque.

Consejos y
Advertencias

1) Hay caracteristicas
ocultas dentre del juego,
de astucia v destreza
encontradas. A través del juego,
algunas plataformas de apariencia
normal tienen escondides extras,
secretos, les que sen liberades si se
dispara a la plataforma, esto puede
también permitir a Hewlett entrar a
areas gue previamente se encontraban
obstruidas

2] Uno de los blegues contiene una

adicionales
gue necesitan
para Sser

enveltura arco iris magica lo gue
permite a Hewlett terminar
inmediatamente un nivel v pasar al

Préxima
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%) En cada mundo hay habitaciones
adicionales ocultas, a las dgue se puede
llegar cogiendo uneo de los libros de e
encantos del Gran Mago, los que se

encuentran ocultes a lo large del
cammina,

4) No te dernores demasiado en
terminar un nivel o |las criaturas O r
colmenzaran a escaparse  del

subterraneo!

5) Los extras escondidos pueden
estar en cualguier lugar, no dejes
piedra por mover!

&) Asegiirate de usar la pantalla
compas sl piensas gue te has demorado
demasiade o si ne puedes wvolver a una
parte del nivel al gque necesitas
regresar,

7) Esas criaturas locas no estaran
aturdidas por mucho tiempo, por lo
tanto, asegurate de enviarlas de wuelta
al subterrdnec tan prontoe puedas o de
otra manera a Hewlett le espera juna
sorpresa desagradable! Sin embargo,
mientras mas criaturas tenga Hewlett
en su saco cuando legus una criatura

L B BRI BN BN B BE BN BN B BN BT BN BN BN BN BN BN BN BE NN BN OBY BN BN BN N NN OB BN OB BN OB N AN ]
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al subterranec — mas puntos recibira.
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s score i= displaved), simply press the fire butten o
N to continue gameplay. .
. LI Hi-5cores can alse” be saved and leaded from
N disk. The PC wersion also inclu%es some extra o
. features ﬁiee PC specific section). ®
. As for the actual way te play the game, here o
- are the guys te take you threugh it: "
s Copy Protection M
Z Punl; Yol ]
. Before entering the game vou will be asked to Funk: We are.. s
o enter a 3 latter code from one of the grids PETF; THE COOL CROC TWINS! i
o Provided.  Mowe the joystick left and right and Punk You're gonna steer me thru' &0 A
press fire to select each letter in turn slammin levels to get me stepping
. out with Daisy, right! 2
* The Game Funk: Cr me, man, that'd be coal tas, 2
" Punk Just hit FIRE te jump and light all
" Punk Cree & Funk Croc are twins, as therm lights to zap thru' the levels. »
* handsome and sophisticated as each other Funk: Un-huh Tell it like it s, bro, -
* Daisy (Daisy Crocette) is smitten with them Punk: On the way, watch out for nasty .
* both as any crocette in her right [(or left) mind little suckers switching the lights )
s would be. Unable to decide between the twa back off — den't touch those -
&  twins, she has forsaken love and run off to a things, man, theﬂy're lethal. L
s Crockery, leaving Punk & Funk to battle though Funlk: They sure are ut hit therm in .
o B0 screens to win back her hand. mid-air,or land on them and they =«
° The garne is a straightforward platferm game like disappear, man, @
e for 1 or 2 players, playable on jovstick(s) arly Punlk. SPLAT! M
s [except for PC where keys may be substituted Funk: Giving cool bonuses like. .. .
e ~ S5ee below for PC-specific information). Punk Don't tell '‘em. Let 'emn find out .
& On the title screen you may select 1 Plaver, 3 for themselves i
s« 2 Players Jowstick or Cedes The Jeystick Funk: Whatever yeu say, bro. Do wou .
o allows wou to use the “Classic” econtraol think I should tell them abouf all 4
o mechanism (up/down/left/right & FIRE te jump) the special blocks and stuff? . =
s or the default “Special” contrel where mevin Punlk: Nah. They'll pick it up, just like
s ‘the  jeystick right mowves Punk ({:r Funk the special  joystick centrel.” If you
clockwise around a platiorm and roving it left don't like it — TOUGH! =
* moves him anti-clockwise. Funk; Or wou could switch to Classic pe
. This control rmechanism (s harder to begin i contrel just to get up and funkin', =
* with but practise really pays off and improves Punk: ¥Yeah, if wou can't take the pace,
pFT =~ the playability no end It's tough out there. iy
7 e Il "the pregram appears to wait/ Remember .,
r"*’"b pause at any point (eg. When the bonus Funk Stay Cool, et
e, '\]\ LS Punk And Kezp on Crockin' t'C\‘J 1

~

.o
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« PC Specific s
L]
: The PC wersion is playable aff either jowstick FRAN CAI ®
A Er keyboard and reserwves the following default s
eys: = ®
: layer 1 Q — Up A - Down .
0 — Left P - Right .
: Space - Jump Protection H
. Player 2 Use the arrow keys and Avant de pouwveir jouer, wvous devrez entrer :
L the INS key to  jump un code de 3 lettres correspondant a l'une des
. T ; grilles fournies awvec le logiciel. Déplacez le
. These kiys can _be medified by selecting Joystick wers la_droite ou la gauche, et appuyez °
s PLAYER 1 KEYS or PLAYER 2 KEYS on the title sur le bouton Feu pour sélectionner les lettres. *
*  screetl. NB: PLAYER 2 KEYS can only by "
¢ modified by current player 2 keys. Le Jeun »
[ In 2 plaver rnede, if one of the players .
¢« remains nactive for mere than 10 seconds, the Punk Croc et Funk Crec sont deux jumeaux, *
« computer will take over and play fer vou. tous deux étant aussi beaux et sophistiqués l'up *
¢« When in this mede, the computer player dees que ['autre. Daisy ?Daisy Croguette) est @
« not lose any lives, armmoureuse des deux jurneaux, comme toute »
. The following keys are also active during the "eroquette” ui se respecte (enfin, en e
e« Eame:— principe. . .]. I;}r:-:at}:w.m]xz- de choisir entre les =
z ) deux jurneaux, elle a préféré oublier 'armour e
e Tl Music On est s'est refugice dans un couvent. .. [l ne reste
e F 2 Music Off plus a Punk et Funk gu'a se battre sur &0 écrans
ke T3 SFX On pour arriver jusqu'a elle, .
g B4 . SFX Oif _ Il s'agit d’un jeu de plate—formes pour 1 ou 2 o
ESC : Pause & Quit (When paused — press any pueurs, gui ne peut se jouer gu'au jovstick(s).
* key to continue or ESC to quit) ertaines touches du elavier peuwvent E&tre =
. ) utilisées si wvous awvez un PC (Voir plus loin les
» This wersion alse allows vyou to adjust the infermations spécifiques au 3
*  difficulty and speed from the title screen. Sur l'écran de début, wous pouwvez cheisir les :
- aptiens 1 eou 2 joueurs, Joystick ou Codes. Le
L Jowstick peut correspondre aux mouvements ¥
. "classiques” (Classic:haut/bas/gauche/dreite;/ *
L Feu pour sauter) ou au mode “Special”:  si wvous :
0

déplacez le joystick wers la droite, Punk u
Funk) se déplacera sur une plate—forme H"\z

%“ dans le sens des aiguilles d'une montre, 5'_ 3
fl,.r-‘_“f'ﬁ- I'inverse si wous déplacez le joystick % Ly
! i

G o ..........................:%g::....."......-...........KQ



plus

vers la

Si cette méthode de contrille est
prendre en main, elle est

gauche,
ifficile a

payantie et n'altére absoclument pas la jouabilite,

i le prograrmme s'arrete & un moment donne
(par exemple larsque les scores de bonus
affiches

sont

bouton Feu pour
16 hits,
les scores sur disque.

comporte certaines aptions

appuyez sur le

centinuer le  jeu.
. Sur
2galement sauvegarder
a wersion PC

les  machines Vous pouves

supp]]:‘érﬁ';em.a:ires (Voir" le paragraphe consacra
Ch.

L ]
L
L]
L]
L ]
&*
L ]
L ]
L]
L]
-
L ]
* au
" Et woicl rnaintenant les instructions de Jeu, et
* la présentation des deux PErsonnagss principaux!
L]
= Punk Yol
e Funk Mous sammes. ..
+« F&F LES COOL CROC TWINS! )
e Punk Vous allez rne guider a travers &0
. niveaux d'enfer peur me permettre
. de sortir avec Daisy. Super!
« Funk: u meol, mec, ca serait bien aussi.
« Punk: Appuyez sur FEU pour sauter, et
- allumez toutes les lurniéres pour
. avancer vers les niveaux sulvants,
s Funk E‘Imr:nh Dis leur la wverite,
rother. ..
: Punk Attention & ces wvilaines besticles qui
a narretent pas de couper les
! ]Lm}_:eres..t.i\]lle I]es touchez pas, elles
sont mortelles!
* Funk; Ah ca ouil Mais si vous les touches
" en lair, ou si wvous leur retormbez
. sur la téie, elles ont tendance a
. B disfaﬁr%hre.
. unx 3P |
* Funk ...8t vaous rappertent des bonus du
» genre. ..
Ca =N
44 =
T
he
(L: “*“;7 o Y
L\\_\V ltIilIltiliil.l'lillll!il'm'
*
nw

Punk; MNe leur dis rien! I[ls werront
bien. ..

Funk: Cormme tu woudras, brother. Tu
crois gu'en devrait leur parler des
blocs spéciaux et tout ca?

Punk: Noon! Ils se débrouillerent, cormme
pour le contrile spécial du jowstick.
I vous ne l'airmez pas...vous Btes
ditficilel

Funk. Vous pouvez aussi passer en contriile
classique pour jouer..

Punk: Hien sir, si vous arrivez & suivre le
rythme, .. Wous allez awveir fort a

i fairel WN'oubliez pas

Funk: Hestez cool,

Punk et ..HEEP ON CROCKIN'

Caracléristiques speciliques aux PC

La wersien FC perrmet de jouer avec le Jowstick

ou le clavier, avec les touches suivantes:
Joueur 1: 1 — Haut A — DBas
0 — Gauche P - Droite
Barre Espace - Saut
Joueur 2: Utilisex les touches fléches
et la touche INS
pour sautler

Vous pouvez modifier 'affectation des touches
en sélectionnant les options PLAYER 1 KEYS au
PLAYER 2 KEYS dans le menu de début du Jeu.
REMARGQUE: Les touches du joueur 2 ne peuvent
étre  medifiées qu'avec les touches déja
sélectionnées pour le joueur 2.

En mode 2 joueurs, si l'un des joueurs reste
inactif pendant plus de 10 secondes, — &
Vordinateur prendra automatique-
rnent le contrile et jouera pour wous,

Illiii‘llil‘lliliiilii'.illII.l-l'Il'lil...ll..!lll.lﬂ..lll.-‘-lili
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Dans ce rmode, l'ordinateur ne perd jarnals beiden, so wie es jede Tussi, die nech ganz
une wvie. richtig im Kopf ist, sesin solite. Weil sie sich
Les touches suivantes sont 2galement actives rniicht zwischen den beiden entscheiden
au cours du jeu; konnte, hat sie die Liebe Liebe sein lassen
und sich aus dem Staub gemacht. Punk &
5 | Musique On Funk bleibt ‘je:zt nichts anderes iber, als
F2 Musique Off sich durch &0 actiongeladenen Bilder
F3 Effets soneres On durchzukarmpfenn, um sie zuryckzugewgnnen
Fa . Effets sonores OQff Das Spiel ist ein Plattformspiel flir einen
ESC : Pause et Quitter (En mede Pause: appuyesz oder zwel Spieler ohne jeglichen Schnérkel.
sur n'importe %uelle tauche pour continuer, ou Fur den Jowstick kitnnen sie zwischen dem
sur la touche ESC pour guiter le jeu) '‘Classic’-Kentrollmedus (heogh/runter/links/
_ rechts & Feuer zum springen) oder einem
Cette wersion wous permet egalement d'ajuster 'S]JEZI.EI.E —Madus wahlen. Dabei bewegen sie
le niveau de difficulté et la witesse du jeu, dans Funk (oder Funk) mit rechts im =
I'écran de debut. Uhreigersinn um eine Plattiorm, mit links
gegen den Uhrzeigersinn. Das ist zu Beginn
zwar ungewohnt, aber beherrscht man es
einmal, kommt man besser wvoran.

Sellt das PFregramm irgendwann einmal
angehalten haben (z.B. um den Bonus

anzuzelgen?, dricken Sie einfach den
Feuerknopf um weiterzumachen.
Auf le=Bit=Rechnern kinnen BSie zudem

Hi-Scores laden und abspeichern, Die FC-

Versien hat zudem nech einige besondere
Koni h Extras (s.u.). B
oplerschutz Und wie man das Spiel nun wirklich

Vor Spielbeginn werden Sie aufgefordert zpieg'? -Nul?’- Hdagu die bei.den Typan, die Sig
einen Ceode aus drei Buchstaben aus einer der m RSN RTEREET: THNmaH

& & & 5 & & & 5 8 8 & & & 5 8 8 5 8 8 08 000 0 0S8 S8 eSS 88
& 8 @ & 86 6 & 6 58 % S8 0SS0 B FEEEEEEEEEEER

mitgelieferten Tabellen einzugeben, Bewegen " i
Sie “dazu den Joystick nach links und rechis BRI LR
und driicken Sie FEUEI’, um den 5 p&F' ' DIE CDOL CROC  TWINSI
entsprechenden Buchstaben auszuwahlen. Punk: Thr mufit mich durch 60 echt
: hammerharte Levels kriegen,
Das Spiel damit ich am Ende mit Daisy
Punk Croc & Funk Croc sind Zwillinge, B Eﬁggaiﬂicianmannmaééﬁn daE ST
v #-u ciner so gutaussehend und abgefahre : Cate BucRchatl =
i der andere. Daisy _[uDa.:lsy' _r'cn:le'tl:aaﬁI 4 iiea
! @ ist hin und her gerissen zwischen den - \‘1
£ "

m
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Punk:

Funk

Punk:

Funk:

Punk:
Funk:

Punk:
Funk:

Punk:

Zurn Springen muft lhr blel
FEUER driicken und dann alle

Lichter anknipsen, und schon
ﬁehts wie nix durch alle Levels
urch

oh. Sag’ lieber mal, wie es
Werllch ist, Bruder,
Na ja, unterwegs sind da so ein
paar ldisten, die die Lichter
immer wtpl:l»r ausmachen = lafit

blofi die Finger won denen, die
sind echi todlich

Da kannst du Gift drauf nehrmen
Aber wenn man sie mitten in der
Luft erwischt oder chpen auf die
Birne hupft, dann sind sie weg,
Mann

PANG!

Und dann gibt es echt coole Boni,
50 was wie, .,

Sag's nicht, die sellen's selber
rausfinden.
Wie irmmrmer du meinst, Bruder.

ithnernn was iber die
‘Pezla.]mrger und so

Soll ich
gangen
erzahlen®
Nee. Das mmerken die schon,
enauso wie die abpefahrene

oystick=Kontrolle,. Wenn es euch
nicht gefallt — PECH!

Oder r schaltet einfach wieder
auf Klassik zuruck, damit [hr

wieder mitmischen kdnnt.
Yeah, wenn es euch zu hart wird.
Aber so ist es da draufien nun

rmal, Und denkt dran.
Immer cool bleiben, ..
Und haut rein!

a4
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L ]
PC-Extra ®
L ]
Auf dem PC kann man entweder mit .
Tastatur oder mit Jowstick spielen Die .
Tastaturbelegung ist ‘wie folgt; .
Spieler 1: Q -  Hech 5
M - Runter :
0 - Links =

P = Rechts
Space = Springen :
Spieler 2: Pfeiltasten & EINFUGEN *
Zurm Springen :
Diesz Tasten kann roan iber die Punkte .

PLAYER 1 KEYS und PLAYER 2 KEYS aul dem®
Titelbild andern Anmerkung Die Tasten fiire

EEEF 2 konnen nur Udber dmie [ur Spieler 2 .
tuellen Tasten geandsrt werden. *
Im  Zwel-Spieler—Modus Ubernimmt_der ®
Hechner die Kontrolle einer Figur, sobald man e
siz 10 Sekunden lang nicht fJE‘-‘-"»"‘Et hat. Solanges
er in diesem Modus ist, wverliert der Spieler M
keine Leben, "
Die Iolgenden Tasten sind wahrend des Spiels,
ebenfalls  aktiv: &
F1. Musik AN *
F2 Musik AUS
F3 Soundeffekte AN .
F4: Soundeffekte AUS 5
E5SC: Pause & Quit (Wenn Sie das Spiel &
angenalten haben, beendet es EZC, mit .
allen anderen Tasten gent es weiter :
L]
]
s ._-“‘h"

NP
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ITALIANO

Protezione Dalle Copie

Prima di iniziare a glocare ti werra chiesto
di inserire 3 lettere codice che trewverai in
una delle griglie fornite nel gioco.  Muowi il
Joystick a sinistra e a destra e premi il
pulsante di fuoco per selezionare ogni lettera
a turno.
Il Gioco

Punk Crec e Funk Croc sono due
affascinanti e scofisticati coccodrilli gemelli,
Daizy (Daisy Crocette) & mna.mora.ta cotta
entramhbi come sarebbe gualsias:
coccodrillina cen la testa a poste.  DNon
sapendosi decidere tra i due gemelli, ha
decise per il momento di fuggire lasciands

Punk e Funk a lottare attraverso 6l
schermate per rmnnqulstare la sua Imano.

Si tratta di un “platform game” ad 1 o 2
iacatori, coen l'uso_del joystick sclaments
gccetto che per il Pe econ il quale =i pud

usufruire della tastiera — wedi sotto per
informazioni specifiche per il PC). _
Sulla schermata d'injzio Entra.: selezionare
PLAYER 1 ?Gmcator[z 15 A_ E i
(Glocatere 2}, Joystick o CODES (Codici) 1
Joystick ti permette di usare il meccanigme
di’ cantrolla "Classice” (su/fgia/sinistra/
destra 2 pulsante di F per
-, saltare) oppure la mancanza di
controlle “Speciale”, nel quale
I{_\{‘ muowvendo il jowstick a destra
27\
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sposterai Punk (o Funk} in sense orario
attorrie alla piattaferma, mentre,

muevendolo a sinistra, sposteral il
personaggio in sense anti—orario. Iniziare ad
usare guesto meccanismo di controllo sara un
po’ difficile ma dope awver fatto pratica non

gmetieral piu di giocare,
Ze il gieco si ferrma o entra

in pausa in
gualungue motmento {es.

guande wvengono

meostrati dei punti bonus), premi
semplicemente il pulsante di fuocco per
cantinuare a glocare.

Su cormnputer 16-bit | punteggi possana
ezsere salvati e caricati dal dizeo. La
wversione PC include anche alcune
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caratteristiche extra (vedi la sezione PC).
Seguendes il rmede di giecare attuale, eceo i
personaggl con cul dovral glocare:

Funk: Yol

Funk: Siamao

PRF: I COCCODRILLI  GEMELLII

Punk: il porteral attraverso 60 livell

5 moazzafiate per rivedere Deisy

Funi!: 0 fo, uems, sarebbe anche [redde,

Punk. Bremi FUOCO per saltare ed
L]]u.mmall tutti per poter
sfrecciare lungo i ivelli.

Funk Un—-huh. i la wverita, fratello,

Funk: Lungo la strada, fai attenzione ai
gonzl che spegneranne le luci=non
toccare guelle cose, uomo, sono
letali.

Funk. Le sane di certe, Ma colpiscili a
trezz'aria, o saltaci sopra e
spariranneo, ucmao,

Punk; SPLATI

Funk: Cande bonus freddi come.....

Punk: Men dirle. Lascia che i ATy,
trovino da soli. - e

e, R

' EN

—~ -‘
33-I'il".l"""l‘-'l“‘-‘“-



.I'.Il!lﬂ.iil.l-lllI-IIIIGII'I‘.III““I..II‘II.‘III.‘II..‘.II.‘II'.‘II

Funk: Come wuoi, [ratello. Credi che Fl: Sonero acceso
dovrei awvwvertirli delle sostanze = F2: Sonore spento
dei blocchispeciali? ;. SFX acceso
Punk: Mah! Lo capiranne, proprio come Fd4: SFX spento
hanno fatta per il centrello del ESC: Pausa ed esci (guande sei in pausa -
joystick. Se nen ti piace.. . premi un_taste gqualsiasi per continuare oppure
Funk: ptresti usare il contrallo Classice premi ESC per uscire).
solo per alzarti ed attaccare. _ :
Punk: Siii, se non pueci tenere il passo. Questa versione ti da anche la possibilita di
E' dure la fuori, Ricorda... decidere il livello di difficolta e la velocita di
Funk: Stai calmao gioce dalla schermata iniziale.
Punk: E continua a distruggere.

Specifiche PC

 La versjone PC si pud giocare sia con il s
joystick che dalla tastiera, usande | seguentl ESPANO L
tasti:
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Giocatore 1. Goicatore 2
E = SGU_. Usa 1 tasti
- Giu cursore — taste Proteccio ntr ia
0 - Sinistra [NVIO per rote nooce a «cop
P - Destra Saltare Antes de entrar en el juego deberas teclear
Barre Spaziatrice — Salta un coédige de tres letras de una de las tablas
Questi tasti pessono essere modificatl 1ncémdas. MU'ETE Efl Joystick .2 }a izquierdad
. E o = erecha pulsa fuego para seleccionar cada
selezionando " TAST] GIOCATORE 1" oppure etra por T.Errin BE &
“TAST] GIOCATORE 27 sulla schermata
iniziale. MBE: “TASTI GIQCATORE 2" pud El _juego
essere modificate sole dagli attuali tasti
giocatore 2. . _ Punk Croc y Func Croc son hermanos
Nel mode “GIOCATORE 2", se uno dei gemelos, cada upe tan apuesto vy sofisticade
giecatori rimane inattive per pid di 10 como el otro, Daisy [(Daisy Crocette) esta
secondi, subentrera’ il computer che chalada per ambes come cualguier crocette en
giochera per te. Quando ti trovi in guesto su sano Juicie lo estaria. [ncapaz de
modo, il giocatore-computer non perde decidirse entre los dos hermanos, ha
nessuna vita, . . ; renunciade al amor ¥ ha huide a un
4=, Anche i seguenti tasti sono attivi Crockery, dejando a Punk & Funk ST T
J_fr' .-:—-—4:;} durante il gioce! luchando a través de &0 pantallas para(‘
o [/- A volver a conguistarla, ﬂ;\l W
'?.\ MUA o Pt Ol
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: Es un sencillo juege de platafermas para 1 Funk: D a mi, celega, también estaria .
o 2 jugaderes, gue sdélo puede manejarse con bien. .
' uno o wvarles jovsticks (excepts en PC, donde Punk: Basta con gue pulses FUEGD para a
. pueden utilizarse teclas, lee el apartado saltar v enciendas todas las luces pe
* ospecifice para PC para mas informacidn) ara superar los niveles. .
. En la pantalla de]l titulo puedes seleccionar Funk n, uh. Cueéntaselo de werdad, &
* 1 Player (1 jugador), 2 Players (2 herrmana, . 2
. Ijugadares}, Jovstick o Codes (codigos). Fl Punk: & proposite, wigila a esos
* joystick te permite wutilizar el mecanisme de malévoles bobalicones gue te -
* contrel “"Classic”  (Clasico! arribafabajof aﬁagan las luces; no los togues, .
¢ jzquierda/derecha FUEGO para saltar] o el chawval, son letales. -
» control “Special” (Especial), en el gue Funk Claro que lo son Pero disparales ~
s movigndo el joystick a la :_ierecha, Funk (o cuando estén en el aire o aterriza .
s Funk) se mueve en el sentide de las agujas sobre ellos v conseguiras gue o
o del relej alrededor de una plataforma v desaparezcan. .
e« moviendalo a la izquierda se muewve en Punk iSFLAT! L]
¢ sentide contrario a las agujas del reloj. Este Funk Asf te daran bonus coma. .. °
s mecanismo es mas difieil de contrelar, pero Punk Mo se le digas. Deja gue los ]
¢ practicande rnejora encrmermente el descubran elles solos. .
s desarrolle del juego. Funk. Le gque ta digas, hermano. Crees »
Z Si el programa se detiene (por ejernple: gque debe hablarles schbre los .
o cuando aparece el marcador de puntos bloques v todas esas cosas °
0 extra), pulsa zimplemente el botén de fuego especiales? ; : §
, bara continuar jugando, ) Punk: Ne, Lo deminaran enseguida .
En rnaguinas de 16 bits las puntuaciones igual gue e contrel de JGYSt]Crk .
* maximas pueden también grabarse Esgec:a. 21 no te gusta - MALA 5
* cargarse de un disco. La wersién para PC SUERTE| i
* también incluye warias funcienes adicienales Funk: También puedes utilizar el centro]
* (lee la seccién especifica para PC). clasicoe para divertirte
() Punk Si, si puedes coper el ritmao "
. Respecte a la forma de jugar, estes dos £ Ty Va a ser dificill. Recuerda, .. "
* tipos te ofrecen una introduccidn: Funk: Tranaguile »
. Punk: Y adelante. ... .
* Punk: iHola! L
2+ Funk: QImos., . . Seccién  especifica para PC .
+ P&F jLOS  CDOL  CRCC  TWINS! .
+ Punk: jvas a llevarme por 60 tremendas Puedes jugar con la wversién para FPC o bien *
» pantallas hasta alcanzar a Daisy! cen jovstick o con teclado v puedes utilizar .
también las siguientes teclas: ;—’h“‘-\_\z\
Canlll =
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® e
Jugader 1:Q - ARRIBA
. . A - ABAJO C GRID: A 3
: 3 - Higon SCRC A A
: ESPACIO - SALTAR O A JNQ Q0K XPE EQL LRS :
B [y FZC WA DBQ KCX *
* Jugador 2: Utiliza las teclas de las flechas v O
. la tecla INSERT para SALTAR £ i . R
£ L D GUF NV UwWT BXA BH | &
Estas teclas pueden modificarse % THY AlE HJm
: s-e]ecginnaindn gLi$EE 21 KKEF‘:’{SS {ite:]:lasddlel & .S LIS RID HE — :
jugador o teclas de s
. Jugadnr 2) en la pantalla del titule. Nota: G - .
® [as toclas del jugader 2 séle pueden A B c 8} E ®
L mndﬁicarﬁse poar las teclas actuales del C A MY UM B PG PO .
e jugader ’ .
® 4 n el mode de 2 jugadores, si une de ambes B MA TYH AZO HAV OBC L]
s queda inactive durante mas de 10 segundaos, R c LIF S4mM ZKT GLA PR °
® :_a]l or{éenndgr tormnara el é:nntrlel deuggré por o KTK AUA YA FWE Mxh | @
s @l stande en este modo, ¢l ordenador no .
e plerde ninguna wvida. _ O E JEP QFW XG0 EHK LIR .
e Durante el juego también estan activas las GRID: C @
s Siguientes teclas: C . o
A B Cc D E
o E1. activar musica A RLA  YMH FNO Moy TPC | 8
e F2. desactivar musica .
e [3: activar efectos especiales B OWF XXM EYT LZA SAH A
¢ FSC. Setanerse v sallr (cubndo enté detenico (G| & PHK WR DNV - KKE - RAM |
» el juege pulsa cualquier tzn:aa para > QsP VTW cub JVK QWR :
: continuar o ESC para salir 0 E mMOL UEB BFI IGP PHW &
®*  [Esta wversién también te permite ajustar la GRID: D .
® dificultad v la wvelecidad desde la pantalla del D A B C D E .
> Sala, A VKF CLM JMT QNA  XOH .
. E|s vk Bwr vy evr wazm ;
e TGF AHW HID QJK VKR
: Slo sru zs8 en e uvw
3 E RCZ YOG FEM MFU TGB
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