Atari® 2600™ and Video Computer System™
are trademarks of Atari, Inc.

©1984 Activision Made in U.S.A.
EAB-035-03

.

Atari® 2600™ et Video Computer System™
sont des marques déposées d'Atari, Inc. -
©1984 Activision Fabriqué aux Etats-Unis.
EAB-035-03

- ACTIVISION.

. Activision International, Inc., Drawer 7286
World Headquarters, Mountain View, CA 94039 U.S.A.

,‘\




Pitfall Harry essale &k

Rhonda, le diamant Raj
ainsi que le chat

Helfen Sie Pitfall Harry
d

Quickclaw dans les
cavernes traitresses des

profondeurs souterraines

Quickclaw, die §

Aiuta Pitfall Harry a

irovare sua nipote
Rhonda, il diamante di

riglle oscure caverne del

aj e il gatto Quickclaw

Ayude usted a Pitfall

__Harry a encontrar a

Helpt Pitfall Harry, om
zijn nicht Rhonda, & Raj

Rhonda, su sobrina; el
diamante Raj y al gato

diamant en Quickclaw &

kat te vinden, in de

Quickclaw en las
traicioneras cavernas cel

verracerlijke grotten in
Peru.

Peru.

cartouche de jeu, et

einlegen. Gerat

Porta l'interruttore su ON.

allumez I'appareil (ON).
* Branchez le joystick de

einschalten (ON).
* Den linken

% Inserisci la levadi
comando (joystick)

y encienda el aparato

péruviennes; aidez-le! | finden muB. - LS
NOTIONS PRINCIPI
FONDAMENTALES SPIELANLETTUNG FONDAMENTALI BASICAS e

* Introduisez 1a * Die Spielcassette * Inserisci la cartuccia: -t | # Introduzca el cartucho | * Plaats cassette in.

Schakel stroom in (ON).

(ON).
* Enchufe el control de

* Linker stuurknuppel
(“Joystick”) insteken.

gauche.

*.Vous n‘aurez besoin

Steuerknuppel (Joystick)
einstecken.

sinistra.

*_In questo gioco non si

Joystick izquierdo.

+_ No utilice el iniarnupfnr

* De moeilijkheidsknop

en sp_eelkell 7pkn np

d‘utiliser ni la touche
Game Select ni celle du

* Der Spielwahlschalter
(GAME SELECT) und

usano i selettori di gioco
e di difficolta

de nivel de dificultad, ni
‘&l g .

niveau de difficulte.

-—*-Pour-commencer une

Schwierigkeitsschalter

(DIFFICULTY) werden in

* Per cominciare un

(GAME SELECT).

worden in dit spel niet
___g_ebruikt

* Om een nieuw spel te

beginnen;
beg

nouvelle partie, appuyez

diesem Spiel nicht
verwendet.

. s 5
nuoveo giroco-premi-itr

pulsante RESET.

J -t Jora-JR. 4
sSur-a-toucne-rreset:

* Pour vous mettre a

jouer, poussez e joystick: ]

* Le joystick:

—Pour déplacer Harry

| surladroiteousurla

gauche, poussez le

_|_joystick dans la direction .

correspondante.

| RESET) driicken
+{-Bertthrung-des
| * Der Stewerkniippel

* Zum Beginn eines
_neuen Spiels die

S e

muovi la leva di

SO v
*rraraempezarun nuevo

juego, oprima el
T

terugkeerknop (RESET).

PR 4 RES
Mmerrapror oLt

* Para entrar en accion,

—% Om te beginnen,
"bew(aeg e stuurknuppel.

| Rickstelltaste (GAME

d
coman<or:

* La leva di comando:

empuje el control ce
Joystick.

De stuurknuppel:
-Omi Harry naar links of

* Die Action geht auf

—Per muovere Harry a
cestra e a sinistra: muovi

* Usos del control de
Joystick:

echts te bewegen,

| beweeg de knuppel naar

Steuerkntippels los.

la leva a destra e a
sinistra.

—Para desplazar a Harry

links of rechts.

ala derecha o ala | —Om te-springen,-druk
{

—Um Harry nach rechts

—Per saltare: premi il

izquierda, mueva el

op de rode knop

Rl pulsante ro control ick en "
FOuUr-sauter -appuyez bzw. links zu bewegen, S 3 éh‘low Y varL(E liuwr arte
sur le bouton rouge. @nccn S an —Per scendere da una ichas direcciones. dalen, tre nuppel
A K 3 4 J bteuerkniippel sk seala:-spingi indietro-la——7 Para-brincaroprima-e} terug,-juist-w coordat Harpw
Sechis ocko links leva appena prima che boton rojo. het gat bereikt. Om op &

échelle, tirez le joystick

[-vers Varriere juste avant | 7um Springen bitie dbn

gue Harry n'atteigne le

roten Knopf dricken.

Per salire sulla scala:

‘Harry raggiunga la-buca.-

ladder te-klimmen,

—Para bajaruna
escalera, tire del control

beweeg & knuppel naar

[-trou. Pour-escalacer une

échelle, poussez le

—-joystick-verstavant————
—Lorsque Pitfall Harry se

“deplace en ballon, Te
ballon répond aux

—Um von einer Leiter
|_herunterzusteigen, ziehen |
Sie cen Steuerkntippel

| zurlick, unmittelbar bevor |

Harry das Loch erreicht.

' mouvements du joystick

vers la droite ou vers la

Steuerkntppel nach vorne

Um hochzusteigen, den |

dl"]"l{‘k@n

< e ‘ 3
SPingt-a-eva-in-avanti:

—Quando Pitfall Harry si

~lasciatrasportare daun—

palloncino, questo segue i
“movimenti-dettateva-di—
comando. Spingi la leva

spingila indietro per

“in-avantt-per-accelerares; |

& Joystick hacia atras
justamente antes de que

VOFren-

—Indien Harry met d&

Harry llegueal agujero:
Para subir una escalera,

133 .
D4aliOll I'e

ballon & lirllks/ en

empuje el controtde
Joystick hacia adelante.

rechtsbewegingen—vamrde
stuurknuppel. Om sneller

—Cuando Pitfall Harry
viaja en globo, éste sigue

7
stuurknuppel naar voren;

2




gauche. Pour gagner e

—Reist Pitfall Harry per

rallentare.

la vitesse, poussez le
joystick vers l'avant; pour

Ballon, folgt der Ballon
dem Steuerkniippel nach

* Non vi sono limiti dj
tempo.

en perdre, tirez-le vers
l'arriere.

links bzw. rechts. Zur
Beschleunigung driicken

* [l viaggio 51 conclude

| _de temps

los movimientos a derecha

om langzamer te gaan,

o izquierda del control e
Joystick. Si desea que

trek de stuurknuppel
terug.

adquiera velocidad,

* Eris geen tijdlimiet

s | empuje el control de . i o Lo

- — : = uande-avrai-tr - : > — De reis eindigt op het

% Il n'existe pas de limite Sie <%n Steuerkntppel Rhonda, il dxamante di ]oy‘s'nck hacia a.delante,. si e otEadl &
vorwarts, zum Bremsen Raj-e-il gatte Quickel quiere que la plerda, tire oo ak-en-Ouickalas

* Le voyage se termine

cen Steuerknuppel
zuruckziehen.

Fra}

‘ ont tous été Tetrouves.

U moment ou Rhonda; 1e
diamant Raj et Quickclaw

* Es gibt keine

Zeitbegrenzung.
g g

* Die Reise von Harry ist

Iliele
iy wm nugcxwu\,n Zu

: Ende wo er Rhonda, cen

ar Id
claw gefunden

hacia atras.

% No hay limite de

uu, tHEACIaW

alledrie zijn gevonden.’

tiempo.

Blonaln il .
*-El-viaje-finaliza-ecuan
finalmente usted ( ) M
+ DL i
encuentra a nnonsa; er @
diamante Raj y al gato
5 1

e SO P
CQuickcraws:

CARACTERISTIQUES CARATTERISTICHE
SPECIALES MERKMALE SPECIALI

Croix rouges. Chaque fois

Rote Kreuze: Jedesmal,

Croci rosse. Se Harry

que Harry succombe a un
danger quel qu'il soit, il

wenn Harry einer Getahr
nicht mehr ausweichen

soccombe a uno oei
numerosi ostacoli, anziche

ne meurt pas mais il est
ramene comme par magie

Kann, stirbt er nicht,
sondern wird wie durch

morire, viene trasportato |~
all’'ultima croce rossa che

jusqu’a la derniere croix
rouge qu'il a touchee.

einen Zauber zum letzten
von ihm bertihrten Kreuz

Ballons. Pour attraper un

betforcert.

Ballons: Um einen Ballon

ha toccato.

_Palloncini Per afferrare un.

palloncino basta saltarvi

CARACTERISTICAS
ESPECIALES

BIJZONDERE
KENTEKENS

Cruces rojas. Cada vez

Rode Kruizen. Wanneer

gue Harry sucumbe ante
cualquier peligro, no

Harry onder een gevaar
bezwijkt, sterft hij niet,

muere, sino gue se ve
magicamente transportado

maar gaat door
toverkracht automatisch

a la ultima cruz roja que
toco.

naar het laatste rodg Kruis
dat hij aangeraakt heeft.

ballon,-il-vous-suffit-do
sauter jusqu’a lui. Il vous

zu packen, springen Sie

einfach zum Ballon hin

sopra. Lascia che il
palloncino ti trasporti

attraverso.la.caverna o su..

tranceportera.-airt
P u-trav =

la caverne ou encore vers

Der Ballon tragt Sie uber

eine Hohle oder zu einem

una sporgenza piu
elevata. Per scencere a

une corniche plus élevée

Pour le lacher, laissez a

une-chauve-souris-le-soin

hoheren Felsvorsprung.
Wallen Sie sich wieder

ce le faire éclater. Faites

attention-a-ce gue la

von dem Ballon trennen,

uberlassen Sie ihn einfach |

chauve-souris frappe le
ballon, pas vous. Les

einer Fledermaus, die ihn

dann zum Platzen bringt. | -

ballons n'apparaissent
gu'au cours.ce la

Geben Sie dabei aber
Acht. daB die Fledermaus

terra, fai si che un

pipistrello.colpisca il

palloncino; attento pero

te. I palloncini emergono

pozzo.

Globos. Para atrapar un
globo, simplemente salte

Ballonnen. Om een ballon
te grijpen, spring ernaar

hasta donck éste se
| _encuentre. Déjese llevar a

Hij draagt u over de& grot

través e la;caverna o

of naar een hngpr‘n

vooruitstekende rand. Wilt

u_ce ballon niet meer

gebruiken, laat dan een
vleermuis ce ballon

perche puo colpire anche

klappen. Weest er echter

zeker van dat e vleermuis

ce ballon raakt en niet u.
Ballonnen komen slechts

traversée d'un puits de

wirklich den Ballon und
nicht Sie trifft. Die Ballons

un pozo de mina

voor in één enkele
spp]rmk

| __,_mjne_spp’hifiqnn

erscheinen ausschliefllich
innerhalb eines einzigen

Schachts.

3
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PUNKTEZAHLUNG

PUNTEGGIO. . |

Un score parfait st e

199.000 ist die

E’' possibile realizzare un

Una puntuacion perfecta

Het hoogste aantal punten

199,999 points. Four y
arriver, vous devez

Hochstpunktzahl. Um
diese zu erzielen, mussen

— s

puntéggioc massimo di
199.999 punti. Per far

consta ce 199,984 punios.
Para alcanzarla, usted

is 189,990, Om dit te
verkrijgen moet u

trouver a la fois Rhonda,
le chat Quickclaw, le

Sie folgende Aulgaben
16sen: Sowohl Rhonda,

guesto occorre trovare:
Rhonda, il gatto

fiene que enconirar a
Rhonda, al gato

Rhonda, Quickclaw d&

diamant, les 27 lingots
d'or, et le rat & l'age &

die Katze Quickclaw, den
Raj Diamant wie auch alle

Quickclaw, il diamante, i
27 lingotti d'oro e il topo

pierre; et ne succomber a
aucun danger.

27 Goldbarren und die
Steinzeitratte finden.

preistorico evitando nel
contempo ogni pericolo.

Quickclaw, el diamante
Raj, las 27 barras e oro y

1a rata &'la Edad &
Piedra, y asimismo, jamas

* 1l vous est attribue une
avance ce 4000 points au

Dabei durien oie
allerdings keinen einzigen

* All'inizio &l gioco hai
4.000 punti.

dbe ser victima d&
ningun peligro.

debut ck la partie.

*_Chaque lingot vaut

Fehler machen.
* Beim Spielanfang

* Ricevi 5.000 punti per
ogni lingotto d’oro,

* En cuanto usted
empieza el juego, se le da

5000 points.

el

bekommen Sie sofort
4.000 Punkte,

* 15.000 punti per il topo

un acelanto de 4.000
puntos.

goudklomp.

- aliake s
e rat-prenistorigue

vous rapporte 15.000

* 5.000 Punkte flir jeden

gefundenen Goldbarren

o
Pre1storico:

* 20.000 punti per il

* 5.000 puntos por cada

int
PontsS:

* Le diamant Raj

* 15.000 Punkte fur die
Ll

ol R PR oo
algmarie U1 naj.

* 10.000 punti per aver

* 15.000 por la rata

bamaceoro, 1

r—1-B-0006 4 Ao
*ToTUuUTpunien- voor-ae

stenen-tijdperk rat.

Raj diamant.

”f“?@fo@o“ﬁﬁﬁten”vcbr“tb"w LR S L T et L

rapporte 20.000 points.
* Si Rhonda est retrouvée

itratt
HFate:

* 20.000 Punkte fir den

salvato Rhonda.
* 10.000 punti per aver

—~eavernaria:

* 20.000 por el diamante

* 10.000 punten voor &
veilige terugkeer van

saine et sauve, vous
gagnez 10.000 points.

n om0 +
ndj vidmarnt.

% 10.000 Punkte fiir die

salvato il gatto Quickclaw.

Raj:
* 10.000 porque Rhonda

Rhonda.
*_10.000 punten voor de

* Si Quickclaw est

|_retrouveé sain et sauf, vous

Rettung Rhondas.
* 10.000 Punkte fur die

SB Harry TIOIT TIesCe a
superare un ostacolo,

regrese sana y salva.
*_10.000 porque el gato

veilige terugkeer van
Quickclaw

gagnez 10.000 points.

Rettung der Katze
Quickclaw.

continua a perdere punti——
fino a che non raggiunge

Quickclaw regrese
-asimismo sano y salvo

Elke keer dat Harry het

«
|
\
|
L]

[
|

Chaqgue 1ois que Harry
tombe dans un piege

Sie verlieren laufend

1 h & &
1a Croce Tossd.” Vengono

inoltre dedotti 100 punti

Cada vez que Harry
sucumbe ante un peligro, -]

quelcongue, Vous perdez
des points de fagon

P, les 11 .
TUTSie, WETITT T1arry eIrer

Gefahr nicht mehr

. 1 1 1
ogni voltache cade:

usted pierde puntos

confinue, et vous en
perdrez d‘autant plus qu'il

ausweichen kanmund-thr
zum Opfer fallt. Je langer

constantemente. Mientras—|
mas se prolongue el viaje

vous faudra plus
longtemps pour retourner

B N L o oA ¢ .
dle NUckreise Zarn roten
Kreuz dauert, umso mehr

~de regreso a la cruz roja; — |

mas puntos perdera. Por

& la croix Touge. De
méme, il vous est déduit

. 1 1 e &
TUriste veriliereri ole In
dieser Zeit. Es werden

o)
PUint

otra ; e
se caiga sin quererlo, se

1 - Gt il 3 o S
SIacHtoIier wordt vdrl €erl
gevaar, verliest u punten.

I Hoe langer deweg terug
is naar een rood Kruis,

[ —dbste meer punten u
verliest. Er worden ook

100 punten afgetrokken
voor elke keer dat u

—onopzettelifkvalt:

100 points pour chague
chute non intentionnelle.

Threrrauch feweils 100
Punkte bei jedem

S 1]
. 1
ZJ\% N

] bai 100 4,
ie-repajan1vu- puntos:

unbeabsichtigtern
Hinfallen abgezogen.

Vn:

A d— .
A




CONVIERTASE EN SLUIT-U-ZICH ARN-

“CI.IFFHAHGERS “CI.IFHIMIGEBS” MIEMBRO DE LOS BIJ DE ACTIVISION®

BEITRETEN— “GLIFFHANGERS” DE || | “CLIFFHANGERS”

1} HCTWISIIIH"D 4 ACTIVISION®
Sammeln Sie mindestens Se riesci a conseguire Verzamel 100.000 of meer
St vous-rempertez 100.000 100.000 Punkte, und Sie 100.00 punti o piu, sarai g Reuna-100.000-puntos-o punten en wordt een
points ou plus, vous qualifizieren sich als in grado di iscriverti al mas y conviértase en officiele avonturier met de
—méritez-de-devenir-un offizielles Mitglied der club degli avventurieri | aventurero-oficial del Clifthangers. Stuur een |

aventurier officiel parmi
1

abenteuerlichen
Clifthangers Schicken
7

Clifthangers. Invia una

foto.che-documenti qnacfn

Cliffh. Ad
res-Clhninangers: nYressez
une photo de votre ecran

sb—-telews;en

accompagnee ck vOs nom

et.ad a.-votre

Sie ein Photo Threr
Clanzleishing . = = =

tuo risultato (schermo TV)
con il tuo nome ed

(Fernsehbildschirm) mit
Namen und Anschrift an_

indirizzo al tuo

distributeur Activision le

Thren nachsten Activision-
Vertreter (siehe.

zona (vedi la lista
acclusa). Provvederemo.a

distributore Activision di “of

plus-proche (voir-liste-ci
Prus-pF i +

incluse). Nous vous

enverrons-aussitot

beiliegende Liste), und
wir_senden Thnen das

inviarti il distintivo
ufficiale dei Cliffhangers

grupo ce los Cliffhangers.

Mﬁnweﬁaar-{et&ebsu_ B
talla e television,
on.-su- nombre.y. -
Al dxstrlbmdor

Jte la lista adjunta),

ros-le-enviaremos

sxommas cercano- -

foto van uw TV
__beeldscherm tezamen met

uw naam en adres naar

_uw dichtsbijzijnde
Activision dealer (lijst
bijgesloten). Wij sturen u

dan het officiele
Cliffhangers embleem

‘emblema oficial de los
(‘]i{ﬂr\anr_}prg

I’embleme officiel des

offizielle Cliffhanger-

Abzeichen zu

Gl

Decathlon d'Activision et

gehoren Laser BlastTM,
The ACTIVISION

CONSEILS UTILES HINWEISE VON SUGGERIMENTI DI

‘DE DAVID CRANE DAVID CRANE DAVID CRANE |
(inventeur de Pitfall II) (Designer von Pitfall II) (ideatore di Pitfall II)
David Crane estun des | Unter den Desigriern von— | David Crane & unodet—
inventeurs e jeux vidéo a Vlcbospxelen gehort David progettxstl dl videogiochi
gui ont été décerné —|—Crane-z S piu pr )
plus ce prix au monde. melstgekronten der Welt. I’ 1deatore di Laser BlastTM
Taser Blast™; e ke besten-Spielen Activi —t

il classico PitfallT™,

CONSEJOS IITILES gelh 'I'IPS VAN
(inventor de Pitfall II) (Ontwerper van Pitfall II)
—1 David Crane s uno & los | David Crane 15 een vamds

inventores de videojuegos
""ﬁ’ﬁé"fﬁé?ﬁf‘é‘m]@m’“mmm
obtenido en el mundo.

meest prijdsgekroonde

ontwerpers i
& wereld. Laser BlastT™,

[ Entre sus trabajos figuran
Laser Blast™, The

S i
e ACIIVISION DecdatItiornn
en ce oorspronkelijke

te Pitfali™ original font
tous partie de ses

THe—1Y

DECATHLON und der

* Se vuoi attraversare un
pozzo, fermati sull’orlo

creations:
* Lorsque vous désirez

T (ha
erste-tei

PITFALL!T™.Abenteuers.

cella sporgenza e salta
diagonalmente sulla

traverser un puits, tenez-
vous au bord & la

* Um einen Schacht zu
uberspringen, stellen Sie

sporgenza opposta. Premi
il pulsante rosso appena

corniche et sautez en
diagonale sur la corniche

sich am besten an den Rand
eines Felsubersprungs und

prima dj saltare e tienilo
abbassato mentre muovi

d’en face. Appuyez sur le
bouton rouge juste avant

springen dann diagonal
zum gegenuberliegenden

lIa leva di comando nella
direzione desicerata. In

de sauter et garcbz le
enfonce en méme temps

Vorsprung. Driucken Sie
den roten Knopf kurz vor

guesto modo potrai

galleggiare fino a

que vous deplacez le
joystick dans la direction

dem Abspringen, und
halten Sie ihn gedriickt,

raggtungers it tato
opposto oppure rimbalzare

vers laquelle vous vous

wahrend Sie gleichzeifig

contro te pareti dsl- pozzo:-

=
7

Activision Decathlon y et
Pitfall™ original.

Dot i H 1
1tdall Z1JT1 ONICET dTiceTe
door hem ontworpen.

* Cuando desee cruzar
un pozo de mina, colo-

* om over een spelonk te
springen, ga aan de rand

guese en la orilla el
saliente y salte

van ce rots staan en
spring diagonaal naar e

diagonalmente para caer
sobre otro saliente de

rand aan ce ancere Kant.
Druk op de rode knop juist

enirente. Oprima el boton
rojo de la derecha antes de

voordat u springt en
houdt het ingedrukt,

saltar y mantengalo
| _oprimido mientras mueve

terwijl u tegelijKertijd de
stuurknuppel beweegt in

el control de Joystick en la
direccion en que se

ce richting waarin u
springt. U zweeft nu naar

dirige. De esta manera,

ce ancere Kant of stuit

2
o)




ks & 1
cestimnezZ: vV ous-voierez

vers l'autre coté ou bien
bondirez tre-les

Springrichtung schieben.
Hierdurch-werden Sie

o ) -

ai pipistrelli solo guando

arai-sicur +

parois du puits.

% Faites coincicer votre |
approche des condors et

entweder zur anderen Seite
| —schweben-oder-von-den——]
Schachtwanden abprallen.

[ —% Se salti nel pozzo al

BSarat P

passare sotto a loro.

flatara-hast
-} -tlotara nasta €1 oro-1avo o

Letea lad

rebotara por las paredes

% Cuando se acerque a

con!

4+, . 1 k s
regen ce spelonfwancen:

* Benader ce

vleermuizen naar

momento giusto potrai

des chauves-souris &
maniére a toujours vous

trouver justs sous 1e point
ou leur altitude de vol est

* Laufen Sie
Kondorvogeln und
—Fledsrmausen in gezisiter |
Tempo nach, damit Sie

raggiungere i fiume. |
Attento a non farti

pipistrelli.

ta plus élevée.
* Une chute libre,

direkt unterhatb threr
maximalen Flughohe

* Se cadi giu per le scale
e scendi di numerosi

jusqu’au fin fond ® un
puits peut vous permetire

bleiben.
* Ein Freifall durch einen

livelli, sposta la leva di
comando verso destra o

d’accécer plus rapidement
a la riviere en-cessous. Ce

ganzen Schacht ist quasi
eine Abkirzung zum Fluf

sinistra per far si che i
venti sotterranei ti

saut doit cependant etre
synchronise de facon a

am Schachtboden. Man
muB sich bei diesen

trasportino nella direzione
cesicerata.

vous eviter d’entrer en
collision avec des

Sprungen aber vor
Zusammenstofen mit

* Quando sei sulla scala

e vuoi afferrareun |

chauves-souris.
*_Si, par accident, vous

Fledermausen in dem
Schacht vorsehen.

lingotto d’oro, resta nella

parte bassa e aspetta che |

vous trouvez en train de

tomber au bas d'une série | eine Leiterbahn herunter |

d’échelles ou de

nombreux niveaux

* Fallen Sie unwillktrlich

ocer durch mehrere

Etagen, halten Sie dabei

|_sopra, dopodiche sali

il pipistrello ti passi

Velocemente e corri verso
il lingotto.

OnSOres mureieiagos
7

calcule bien su posicion,
S S PN

berekening;,
precies onder hun

Zodat u

] A 14
| del-punto-mas-alt
s 3
~—t—% Una caida libre a todo
—+tmina puede significarumn
——gue se encuentra abajo:
—1—calcular bien este salto

~—murcielagos al caer-

<o
ce-tarmanera-gue-guece

exactamente por debajo
dende

maximale hoogte Kumnt
blijven.

once

ellos se encuentren.

* Een vrije val in een
spelonk kan een afkorting

lo profundo e un pozo de

zijn naar ce rivier
beneden. Deze sprong

atajo para llegar al rio

moet echter precies
berekend zijn om een

Sin embargo, hay que

botsing met e
vleermuizen te

para no chocar con los

voorkomen.

*_Indien u onopzettelijk

* En el caso & que, sin

quererlo, caiga por un
tramo ce escaleras a

traves de muchos niveles,
mantenga el control de

van een rij ladders valt of

eed

e stuurknuppel naar links
op rechts. De opwaartse

wind beweegt u langzaam
in die richting.

Joystick a la izquierda o a
la derecha. El viento

dkl

* Om van een ladder

poussez le joystick vers la
gauche ou la droite. Des

den Steuerkntippel

brises souterraines vous
dirigeront lentement dans

ganz rechts und dar

la direction
correspondanfp

langsam in die
entsprechende Richtung

—disegnare una mappa

* Potrai acchiappare il

enmﬁéﬁmlmkﬁ O(h(‘,.l_“_»tgpe-sele.dal» 3 d}etr_o.....m i

* E' consigliabile

celle caverne. Ben presto

* Pour passer d'une

treiben.

Tiuscirai-a orientarti comn
estrema facilita.

hal i 1 ok
échelle-a-un-lingot;-tenez
vous dans la partie basse
e l'echelle et-attendez -~

que la chauve-souris

3 d A B 1 4, L
passe-juste-au-cdessus-ce Leiter-stehes
vous. Remontez alors die Flederr
rapidement et-précipitez-—|—uber-Thnen 1

vous sur le lingot.

subterraneo lo desplazara
a usted Ientqr_r}gqte en esa

_} % Para ir de una escalera

| manténgase en la parte

direccion.

a una barra & oro,

| ladde
g3 d‘cru

naar-een-gou

r en wacht tot ce
vleermuis juist boven u is,

+,
p-te

gaan, blijf laag op de

goudkl

mp.

1o
lim vu.u_g naar-poven

en ren naar de

baja e la escalera, espere
|_hasta que el murciélago. |
se encuentre por encima
| usted y luego suba |
rapidamente y corra hasta
|_donde se halla la barra e

—achteren bedwongen
worden.

* De rat kan alleen van

* Het is aan te bevelen
een kaart te tekenen van

oro.

| —*A-larata-solo-se-la——
puede dominar por atras.

& grotten. Daardoor bent
u spoedig instaat, de weg

“gemakkelijk te vinden.

* Lerat Tfe”pem"éffe"”"”””'”mmm —t*Esconveniente-trazar— e
maitrisé que par derriere. Sle‘gis‘?hwmd zu dem un mapa ce las cavernas,
* 1l vous serait utile d& Goldbarren. i _“—DUQS“’?E‘ESTE'HBMUSTEC*”“‘“ =4 A
dresser un plan des * Die Ra}tfelist ubrigens % podra orientarse pronto y M
cavernes. Celui-ci vous S L S ¢
aicera a vous diriger plus uberwaltigen.
facilement dans ce * Eslohnt sich, eine Karte
dédale. der Hohlen zu zeichnen. B
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