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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
Exarnms. Cne evening Hewlett stayed
behind after his classmates had gone
home in order to finish off some
work As he rummaged through
spell cupboard he tripped over 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
return all the creatures tao
ment. This will inwvolve
through different terrains
ing all the creatures and returning to
the school wia the back door: all this
before the Grand Wizard returns
in the morning! Good luck, it's
going to be a long night!

the

area and
the base-

searching
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The Game

You are Hewlett, an apprentice
ard. You need to search threough
worlds (Sand Land, Wet World, Plastic
Place and Future Zone), each of which
is made up of eight lewvels. You will
wvisit each world twice, and there will
be a different set of levels 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 o eight.
You can cormplete lewrels

Wiz—
four

the awailable
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. Pressing 'P' to pause the game
will return the player to the compass
screem. Here a new level can be
selected by rotating the spheres, the
current lewvel can be re—entered
by pressing fire or reset by
moving up or dewn on the joys-
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tick. 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 bottorn 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 to Hewletts
guest

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
liwves and centinues are
the lawvels

to
Was
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Game Controls

You can Use a
board to control
left and right,

Joystick
Hewlett,
Jume

or the key-—
He can walk
in the air and
shoot magic from his wand. Push the
joystick left or right to move Hewlett,
move the stick up to make him Jump
and press the butten to make him
shoot magic. Pulling down on the
joystick will send any captured crea-
ture to the basernent. A creature
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

is

formes
s¢reen.
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The Panel

The basement is divided into sec—
tions with each monster having ils
own room where it lives, The pum-—
ber of empty rooms with a light on at
the bottorn of the screen represents
the number of e¢reatures remaining on
a lewvel These rocarms will be filled
when a creature is apprehended.

The panel also shows your score,
hoew many E,X,T,R,A, tokens you
hawve collected (Spelling out EXTRA
will give vou another try), how many
Star tokens wou 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

OURINEREEVBISEN  fnzns, i Bim e

CONVEYOR BELTS- These carry

L]
™ L]
L ] L]
] L ]
® .
] L]
] L]
s .
] L]
] L]
[ ] L]
- L]
. Littered throughout the Magical Hewlett along them "
: Lanscapes are rmany f[eatures which :
e range _from rthe ) helpful, to the incon- SPRINGS— A wvariety of springs al- *®
: venient, to the fatal low Hewlett to bounce 1o higher plat— :
forms Green springs bounce higher
° - . - . ; s
. DISS_DLVI“G PL‘#‘IFOHME_ [hese than bklue anes. Horizontal springs .
e are thin and blue and whesn Hewlett nush Hewlett from side to side and can *
: 'wral'.-ila on them they .fac:e away. Once be useful for jumping over hazards. :
s they'wve pgone they will never come ®
s back, so plan your route with care! PISTONS— TGS S ShALET Shike ®
L] ; ' »
7 ) ; matically as Hewlett walks on them -
. ICE PLATI'_DRME_ n-fE_EE |RLAE and shoot him into the air .
¢ Hewlett to slip uncontrelably in the "
* directienn he is [acing. This could TOXIC POOLS— Alwavs awvoid 5
: cause Hewlett to slip IinLi:l an oncoming thre s ’ :
¢ Creature, or alternatively Hewlett -
¢ could use the extra speed this type of TRAIP SQUARES— The red hall *
5 . R b d b &
. Platform provides to jump higher or traps trigger after Hewlett walks on .
¢ [urther te aveoid a marauding crea-— them revealing deadly skulls The -
= fure. " g e ; 1 -
LU spike traps release spikes when 3
i they are shot which stun any £ w

4"‘*‘3} creatures above therm The twin ,.V?"'i-.‘.i
& N
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. 1) There are extra hidden features
. Bonuses within the game which need cunning
z and dexterity te find, Throughout the
. garne some regular leoking platferms
« Bonus squares light up red when have secret bonuses hidden in them

¢ Hewlett walks on them and then back which are released if the platform is
: to blue if Hewlett walks on them shat, this alse may allow Hewlett to
e again. A bonus will be awarded if a access areas which were previously
o level is finished and all the bonus hlacked .

s Squares are lit red. _ 2)  One of the bhlocks contains a

. The blocks with an exclamation magic rainbow wrap which enables
« mark on them hold bonus fruit, extra Hewlett to finish a level immediately
¢ magical powers for Hewletts wand and go on to the next.

o and trips to secret beonus levels, which 3) In every world there are hidden
o are released by shooting the block. benus reooms which can be reached by
5 grabbing ene of the Grand Wizards

. spell books which are concealed along
. the way.

i 4)  Don't take too long te finish a

. lewel or the creatures will start to

: gscape from the basement!

',V")‘i'—.} 5) Hidden benuses could be any—é_,,-\—

where, leave no stone unturned!
£ :
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&) Be sure to use the compass
sereen if you  think weou've taken tog t d t'
long or if wyou 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 yYou can otherwise Hewlett

could be in for a nasty shock Haw — Le petit Hewlett est un apprenti
ever the more 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 rmore points réussi a tous ses examens de Magie.
that will be awarded. Un soir, il décide de s'attarder a

I'gcole pour essayver de terminer un
projet. Ceccupég & [fouiller partout dans
l'armoeire des sorts, il trébuche sur la
trappe du sous—sel o0 le Grand Secrcier
a enfermé touiz une bande de
creatures magigues complétermnent
cingléees. Celles—ci sz'échappent et wont
s'éparpiller dans le décor magigue
entourant ['Ecole de Sorcellerie
Hewlett doit fouiller toute la région,

compeosée de tlerrains divers,
retrouver les creéatures el les
réintégrer dans le sous—sol en passant
par la porte arriégre, avant le retour
de son rnaitre, le lendemalin rmatin!

- Bonne chance, car la nuit sera
longue!
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s partie en pause, ce gui wvous renvoie & °®
. L J l'écran bousscle. De la, wvous pouvez .
o e eu cheisir un nouveau niveau en faisant e
. tourner les spheéres, retourner au .
. niveau actuel en appuyant sur Feu ou §
. Vous étes Hewlett, l'apprenti le remetire & ['état initial en wous &
e sarcier. WVous devez fouiller guatre servant du joystick (Haut ou Bas), 5i e
* mondes (le Mecnde de Sable, le Monde vous remettez un niveau a l'état e
Y Humide, l'Endroit en Plastique et la initial, Hewlett n'obtiendra aucun =
» Zone du Futur) comprenant huit bonus magique. u
: niveaux chacun. Yous explorerez Pour terminer un niveau wous dev-:az:
* chaque monde deux fois. Chaque fois retrouver toutes les creéatures et les o
e que wvous rendez visite & un roende assommer en jetant des sorts sur elles e
* pour la deuxiéme fois, wvous aurez a avec wvotre baguette magique. Des que .
* explorer une nouvelle série de vous assommez une créature, .
e Hiveaux. Au début, lorsgque wous ramassez—la el renvoyez—la au sous— .
* commencez a explorer un monde, wvous sol situé au bas de l'écran. S5i wvous =
: n‘aurez acceés gu'é quatre niveaux. gtes Louché par une cr2ature gui n'est :
s Une fols gue wous aurez terming pas assommée, wvous perdez un essai, .
e l'exploration des niveaux un a guatre, Certains monstres peuwvent AUS5L  VoUs L
® vous passerez aux niveaux cing & tirer dessus, ce qui risque de mettre :
o huit. Vous pouvez explorer les niveaux fin & wotre gquéte! j
e disponibles dans l'ordre que wvous fu départ, Hewlett dispose de trois ®
: wvoulez. 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
* phoussole, WVeus accédez & un au joueur de retourner a la partie, a .

niveau en sélectionnant le l'endrait ot il l'a guittee. Les wvies et 3

., r |

.'lllll.il'l-l‘-‘llli"-il:E.-iIII'I‘Ill.‘.‘.ll"..ll" \'# 1

f numéro qui lui correspond. En continuations supplémentaires
,,,—J‘r; appuyant sur P, vous mettez la sont cachées dans les niveaux.

in'



Du Jeu

Servez—vous du  joystick ou
clavier pour contrdler Hewlett,
ci peut se déplacer wers la gauche
vers la droite 2t sauter en l'air et
tirer des sorts awvec sa bapguette
magigue. Poussez le joystick wers la
gauche ou wers la droite pour faire
bouger Hewlett, wers le haut pour
faire faire un saul ou appuyesz
bouton pour lui faire tirer des sorts
rnagigues, 51 wous tirez le Joysticl,
vous renveyez le monstre gue  wvous
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
peourrez  volr les plates—formes
au bas de ['eécran.

du

au
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Le Tableau

Le sous—sol est divisé en s
chague monsire v a sa
chambre. Le nombre de
vides éclairées (au bas de
correspoend  au nambre de
gqu'il reste sur un niveau.
chambres se rempliront
capturez une créature

Le tableau indigue
score, le nombre de jetons E,X,T,R,A
que Vous awvez ramasses (en épelant le
mot EXTRA, -wvous obtenez un essai
supplementaire), le noembre de jetons
étoilés gque 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.

ctions et
DIropre
chambres
I'écran)
creatures
Ces
lersgue  wous

egalement wvotre

AT,

e
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Description
Des Niveaux

cormprend
qui peuwvent
fatales.

L paysage magigue
plusieurs particularites
étre utiles, génantes ou

LES PLATES-FORMES QUI
DISPARAISSENT: Elles sont minces
bleues Elles s'évaporent lorsque
Hewlett leur marche dessus. Une
disparues, ces plates—forrmes ne
reviennent plus, préparez donc
chemin awvec soin!

et

fois

volre

LES PLATES—-FORMES DE GLACE:
Hewlett glisse de maniere incontralés
sur ces plates—fermes, dans la
direction a laguelle il [ait face. [l peut
soit ghisser wers une creéature gui
arrive droit sur lui seit sauter haut
ou  lain pour l'eviter

;-“rf’ﬂ_' LES BLOCS GLUANTS: Ils  =ont
verts awvec un sommet de
couleur claire. Hewlett peut

-
& L

o

blocs mais ils
progression et

sauter, ce gui le
tirs et creatures

marcher sur ces
ralentissent sa
l'empéchent de
viulnerable aux
adwverses.

LES TAPIS
& transporter

ROULANTS:
Hewlatt.

[ls

LES RESSORTS: Hewlett peut
rebondir sur ces ressorts et sauter
sur les hautes plates—formes. Les
ressoris werts le font rebondir plus
haut gue les ressorts bleus. Les
resscrts  herizentaux font rebondir
Hewlett latéralernent, ce gui est
larsqu’il weut ewiter certains

LES PISTONS:
leur mmarche
automatigquement
I'air,

Lorsgue Hewlett
dessus, ils s'activent

et le projettent en

LES FLAQUES
absolument!

TOXIQUES: &

Les
lorsgue
laizsent

LES CASES PIEGEES:
balle rouge s'activent
leur rmarche dessus et
volr des cranes mertels.

piéges

..f.‘.‘."-illllllll-IIII."_{]:I-II!I-I.'I'.‘.‘.‘.“--“--‘.

rend

sgrvent

utile
ahstacles.

gviter

a

Hewlet
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Les piéges a pointes lancent des
3 i 2 -~ ]
F e o e r e e Conseils et
trouvant au—_dessus d'e]l_:as. Les:. piré_ges
L i b, B Tuyaux

dessus, rmais mortels s'il tombe sur

L ]
& L ]
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& L ]
[ ] L
- L
¢ Zux. : . . -
’ 1) Le jeu contient d'autres secrets 4
% gue wvous découvrirez st wous faites .
% preuve d'astuce et d'adresse. Certaines e
. plates—focrmes d'apparence normale .
: eS 0 n u S cachent des Dbonus que wvous obitenez en :
S tirant sur elles. Parfois, ces bonus s
. vous perrmettent d'accéder a  des L]
£ o 3 ; : £ : @
: Les cases & bonus s'illuminent en endroits gue wvous ne pouviez pas a
s rouge la premiére fois que Hewlett atteindre auparavant "
* leur rnarche dessus puis reprennent ) .
s leur couleur bleue lersqu'il revient 2) L'un de?s blocs renferme une _ a
« marcher sur elles. Vous obtenez un cauvertufe d al.r-::—en—me! magigue gui a
* bonus si wvous terminez un niveau et permet a Hewlett de terminer un ) g
* que toutes les case & bonus sont niveau immeédiatement et de passer a .
s rouges. un  autre %
L] Les blocs peortant un  point .
i i A ¥ | ]
* d'exclamation contiennent des bonus de . 3) Chague monde cache des %
o [ruits et des pouveirs supplémentaires charnbres & bonus que wvous RElves °
¢ pour la bagustte magigue de Hewlett, atteindre en wous saisissant dlu” des :
. et permetient aussi de passer aux ]57‘”'.95 'jF sorts du Grand Sercier, T

frf‘ niveaux & bonus secrets. Yous dissimulés un peu partout sur
obtenez ces bonus en tirant sur wvaotre chemin.

le blec, LI

" \
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4) Ne rnettez pas trop de temps Aa
terminer un niveau, sinon les Inleitun
créatures commencerent & s'échapper g
du sous—sall

5) Les bonus sont cachés partout; ne
laissez donec rien au hasard!

[ ]
L ]
.
&
-
.
.
[ ]
[ ]
.
L ]
- . -

- &) MN'oubliez pas de wous servir de e cier klEmE Hewlett ist ein

LETE. s : s Zauberlehrling. Er ist der Klassenbeste
s lECran bnuasmlei 51 vous ;J'i-.'l'lb'?.‘r.f que s srer: Pavberechide tind: bas. alle
Yorams foewe Eoaks brop de fsmops SUL Un seine magischen Prifungen bestanden.
SHAMERALL Oh: SLY oks CILRTEIVES. JPas = Eines Abends blieb Hewlett langer als
o fetourner & une partie d'un niveau. seine HKlassenkarneraden, um einige

. Arbeiten zu erledigen. Wahrend er im
. 7] Les créatures gue wous AassoTUTIez Zauberspruchschrank herumkramte,
:ne resteront pas inconscientes pendant stelperte er Uber die Falltur =zum

e longtermps. Renvayez-les au sous—sol Keller, wo die Ea\_mrnlgng verruciter
® dés gue wvous le pouvez pour éviter Zauberkreaturen des Grofien :
::c:-u.l:.e surprise désapgréable! Cependant, _ZE‘UbE]TEIS gehalten wu.l"d:a,_ulnd L
alle rissen aus in die magische

. Landschaft um die Zauberschule

i herum. _ )

ot Hewlett mufl nun die Gegend

® durchforsten und alle Kreaturen in

. den Keller zurickbringen. Hierzu mub
. er +wverschiedene Terrains

: durchsuchen, die Kreaturen einfangen
- und durch die Hintertur in die Schule
. zurilckkehren, und all dies, bewor der

le nombre de peoints gue gagnera
Hewlett sera properticnnel au nombre
de créatures gu'il aura dans son sac
en arrivantl au  sous—sall

8 8 & & & & & &S S8 8SSSS8SS 800S00 RS E e

= Grofle Zauberer arm nachsten £
Morgen zurtckkommt! WVielGluck, é.ﬂ’ﬂ—k*l
(F-r:, das wird eine lange MNacht! " Ip
&j onm 3
[
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Das Spiel

Sie sind Hewlett, ein Zauberlehrling.
Sie rmilssen wier Welten durchsuchen
(Sandland, Wasserwelt, FPlastikplatz
und Zukunitszone), won denen jede
aus acht MNiveaus besieht. Sis 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 Niveau eins bis wvier
haben, wird lhnen der
Miveau funf bis acht
kinnen die Jjeweils
Miveaus in jeder
erledigen.

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

zu pausieren, bringt den Spieler
zum Kompali—Bildschirm zurick
Hier kann er/sie durch Drehen

Sie
anfangs
Machdem

erledigt
Zugang 2u
gewahrt, Sie
zuganglichen
beliebigen Reihenfolge

durch eine

dern Kompali-
und das

kann durch Wahl

&

betduben Nehmen Sie jedes Monster
sofart auf, nachdem 3ie es betaubt
haken und schicken Sie es in den
Keller unten aul dem EBildschirm
Zuriack Werden Sie won irgendeiner
Kreatur berihrt, die nicht betaubt st
verliert Hewlett einen WVersuch, sein
Zizl zu erreichen. Einige der Kreaturen
konrienn auch Schisse ableuern, die
Hewletts Aufgabe 2u einem worzeitigen
Ende bringen konnen.

Hewlett beginnt it drei MVersuchen,
alle Kreaturen einzulangen, und rmit
drei Fortsetzungen Die Fortsetzungs—
Option  ermoglicht es dem Spieler,
genau an dem Punkt zum Spiel
zurickzukehren, an dem es wverlasszn
wurde Extra—Leben wund e
Fortsetzungen sind uber die &‘f
Miveaus werstreut wersteckt m‘“,

L Tl @

Q‘.
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der Kugeln ein nsues Niveau wihlen,
durch Drueck 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 Jjedes MNiveau, indern

Sie alle Kreaturen finden wund sie mit

Faubereien aus lhrermn Zauberstab
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. Splelsteuerun Das Kontrollfeld :
L] ]
[ ] ]
® .
. ; T F ; y : . G , : . ’
A Sie Lkinnen einen Joystick oder die Der Keller ist in Sektionen eingeteilt, .
® Tastatur benutzen, um Hewlett zu in denen Jjedes Meonster sein elgenes :
: steuern. Er kann nach links und Zimmer hat, in derm =5 wohnt, Die :
e rechts pgehen, in die Lult springen und Anzahl leerer Zimmer rmit .
® Zaubereien aus seinem Zauberstah eingeschaltetern Licht unten auf dem .
: abfeuern. Drilcken Sie den Joystick Bildschirm steht fiir die Anzahl won :
o nach links oder rechts, um Hewlett =zu Kreaturen, die noch auf einem Niveau z
¢ bewegen, nach oben, wum ihn springen verbleiben. Die Zimmer filllen sich, L]
: zu lassen, und dricken Sie den sobald Kreaturen eingefangen werden. :
« Feuerknopf, um lhn Zaubereien Das Kontrollfeld =zeigt Ihnen auch ke
e lozsschiefien zu  lassen. Ziehen des [hre Punktzahl, wie wiele E, X, T, R, .
* Joystick nach unten schickt jede A Bons Sie gesammelt haben (ein wvolles *
* gefangene Kreatur in den Keller EXTRA gibt lhnen einen weiteren 2
e 2uriick. Eine Kreatur wird gefangen, Versuch), wie wiele BStern—Bons Sie .
* indermnm sie zuerst betaubt und dann im pesarnmelt haben (finf davon geben .
: Vorbeigehen in  Hewlelis Zaubernetz lhnen eine zusalzliche Fortsetzungs— :
s cingesackt wird, Wird der Jowstick Option), wie wiele Wersuch Hewlett .
* hestiandig nach unten gezogen, kann noch hat und wie wviel Extra- .
:der Spieler sehen, welche Plattformen Zauberkraft (falls ukerhaupt) neoch in :
e 5ich weiter unten auf dem Bildschirm Hewletts ZFauberstab steckt. .
s pefinden. .
® e
L] [ ]
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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
PLATTFORMEN - Sie sind cdunn und
blau, und wenn Hewlett auf ihnen
lauft, laosen sie sich auf. Nachdem sie
einmal weg sind, erscheinen sie
niemals wieder, planen BSie lhre FRoute
alse milt wiel Sorgfalt!

EIS-PLATTFORMEN - Sie laszsen
Hewlett unkontrollierbar n  die
Richtung schlindern, in der er sich
gerade bewept. Dies konnte =zur Folge
haben, dafi Hewlett in ezine
entgegenkommende Krezatur

hineinschlittert, andesrerseits aber
konnie Hewlett die

Extrageschwindighkeit ausnutzen,

&

o™ iz
L
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die diese Art Plattfarm lizlert,
hoher oder weiter =zu springen,
einer lauernden Kreatur

auszuweichen

LT

urrm so

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

Sie sind grun
Flache

hinauf-
doch

und
machen

FORDERBANDER -
Hewlett weiter

Sie befordern

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

Vielzahl

au

KOLBEN
isch ein,
lauft und

Luft

Schalten sich
wernn Hewlett
schiglen ihn

automat-
dariiber
hoch in

"TEEEEEEEE R EE N N N N R N ORI B L L
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GIFTPFUTZEN -
zu  wvermeiden!

Sind grundsatzlich

FALLEN-QUADRATE -
Ball-Fallen gehen los, wenn
dariber herlduft und zeigen
Zchadel, Die Deornen—IFallen
wenn auf sie pgeschossen wird,
los, die jede Kreatur uber ihnen
betduben. Die Doppel=Dornen—Fallen
sind ungefdhrlich, wenn man dariiber
herlduft, doch tiZdlich, wenn Hewlett
daraul [fallt.

Die Rote—
Hewlett
Lodliche

lassen,

Dornen

Bonusse

Bonus—CQuadrate leuchten rot auf,
wenn Hewlett daruber herlauft,
danach wieder blau, wenn Hewletl sie
zum zweiten Mal betritt., Ein PBonus
wird gewahrt, wenn ein Niveau
erledigt ist wund alle Bonus—Quadrate
rot leuchten

Blocks mit einem Ausrufezeichen
7 <=~ darauf enthalten Bonus—Frichte,
extra Zauberkralt fir Hewletts

o
s L

Ta

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

Tips & Hinweise

extra wersteckte
die man Schlaue und
braucht, um sie
ganze 3piel hindurch
normal aussehende
geheime Bonusse in
die losgelassen werden,
die Plattiorm geschaossen
kann Hewlstt
gewahren, die
WAaren.

der BElacks
Regenbopgen,
ein Niveau
und zum

1) Es gibt
irn Spiel, fur
Geschicklichkeit
finden Das
haben einige
Plattlormen
versteclt,
wenn  auf
wird, Dies
22U Zanen
blockiert

2} Einer
magischen
errmoglicht,
zu  erledigen
uberzugehen

2Yln jeder
Bonus—Raume,
kann, wenn
Zauberhbiicher

vorher

enthalt einen

der es
nachsten
Welt
die
Iriarn
des

gibt
man erreichen
sich eins der
Groflen

€5

Features

ZU

sich

auch Zugang

Hewlett
unverziglich

versteckte

auf

/"‘

’
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® Zauberers schnappt, die am Weg

s entlang verborgen sind

e 4) Verlieren Bie keine Zeil beim

o FErledigen eines WNiveaus, sonst

* entwischen lhnen die Kreaturen

: wieder aus dem Keller!

. 5) Versteckte Bonusse konnten

: iiberall sein, drehen Sie besser jeden
s otein einzeln um!

. 6) Benutzen Sie immer den Kompafi-
* Bildschirm, wenn 5Sie meinen, Zie

: brauchten 2u lange, oder wenn Sie

¢ hicht zu einem Teil des Niveaus

s zuriick konnen, =zu dem Sie aber

* =zuriick miissen.

. 7) Diese komischen Krzaturen

« bleziben nicht allzu lange betaubt,

* schicken Sie sie alsoe in den Keller so
: schnell Sie irgend konnen, sonst kriegt
¢ Hewlett noch einen schlimmen Schock
* Doch je mehr Kreaturen Hewlett

: eingesackt hat, wenn sie im Keller

e ankommen, deste mehr Punkte gibt
. &%

L]

L]

[ ]

L ]
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Introduzione

Il piccole Hewlett & un apprendista
stregone., E' il primo della clasze nella
Scuola di Stregoneria ed ha superate
Lutti gli esarm! di Magia. Una sera,
Hewlett rimane in classe dopo che |
suol compagni se ne sone andati a casa
perche ~wuocle finire alcune cose
Mentre fruga nella credenza degh
incantesimi, nciampa nella botola che
conduce in cantina dowe il Gran Mago
tiene il suo pazzeo assortimento di
crealure rmagiche ¢ gueste fuggono
tutte nel paesaggic mapgico chne clirconda
la Scuola di Stregoneria

Hewlett dowra perlustrare la zona e
riportars tutie le creature in cantina.
Ouesto comportera una ricerca el
wvari terreni, calturande tutte le
creature e riportarie pol nella scuela
passandc dalla porta posteriore; e tutlo
questo prima che i1 Gran Mago =
terni 1l mattine seguente! Auguri,
sara una lunga nottatal
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. mueovende il joystick in su e in gia., Se [
: I I G . resetti un livelle, Hewlett non ricevera !
® IOCO alcun  premie rmagico -
. Completa ogni livells trovando tutte '
. le creature e stordendole con gli .
: Tu sei Hewlett, l'apprendista incantesimi della bacchetta magica. :
® stregone, Dowvral cercare in Ejrg per RBCCUEH clascun mostro non appena la .
®* quattro mondi (Terra delle Sabbie, hai stordite e ripeortale nella cantina in ®
: Monde d'Acqua, Posto della Plastica e fonde alloe scherme. Se una creatura ti :
s Zona del Future), eghunoe dei quali & tocca quande neon € ancora sterdita, .
* composte da otte livelli. Tu farai wisita Hewlett salta un tentative di portare a o
: due walte a ciascun mondeo, e nella termine il su¢e compite. Alcune delle :
e seconda  wvisita i sara una serie creature possoric anche sparare colpi .
* diversa di livelli da esplorare. Quande che portano alla fine prematura della '
: wisiti un monde,  alliniziec hat accesso ricerca di _I‘[_‘c‘-‘r\’tht o ) :
s 30lo & guattro livelll Quande hai Hewlett inizia cen tre tentativi di ;.
* completato questi qualtre, ti werra catturare futte le creature e con 1tre [
: permesse di accedere a quelli restanti PI'GWSU_’T”‘“”[- L'epzicne di ) _ :
e Puoi completare i livelli disponibili in proseguimento consente al glocatore di 3
e qualungue ordine preferisci. tornare al giocco nel punte in cul .
- Oenil livello @ rappresentate da una I"'aveva lasciato In tutti @ livelli wi .
: sfera numerata sulla wvideata bussola ¢ sonoe  nascosti .vltce supplementari e :
e puol accedere al livelle desiderato prosepulmentl. .
* selezionando il numere corrispondente. .
: ‘remendo "P" per sospendere il gioco, :
e 1l glocatere wiene riportate alla wideata .
. bussola. Qui puor selezionare un  nuove :

— livelle rustando l¢ sfere, mentre
puol rientrare nel livelle in corso

f;““m premende Fuoco oppure resettare
G
E,.\\\ bli-tiiiillliliiia-niqnqn"lﬂ:|||li.iliiiltit‘.nqn.iili
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Controlli di Gioco

Puel wuszare un Joystick o la tastiera
per contrellare Hewlett, GQuesti pud
camminare a destra o a sinistra, [are
salti in aria ¢ sparare rmagia con la
sua bacchetta. Per muovere Hewlett,
spingi il joystick a sinistra o a destra,
muevilo in su per farle saltare e
premi il baottone 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 wvi sene nella
videata.

la
la
in
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Il Pannello

La cantina ¢ suddivisa in sezioni in
cui egni mostre ha la sua stanza dove
abita, I numerc di stanze wvuote con
una spia luminoesa in fondo alle
scherme, rappresenta il numereo
creature che rimangoene in un
Le stanze s1 riempione guande
una creatura.

11 pannelle, ineltre,
punteggio, gquanti gettoni E,
hai raccelte (Compitando
ottieni un altro tentativa),
gettoni Stella hai raccolte
questi ti procurane un'altra opziene
‘continua’), quanti tentativi
rimangene ad Hewlett, e gquantoc potere
magice rimane nella sua bacchetta,

di
livella.
catturi

riporta il

X Ty Ry A
EXTRA
quanti
(cinque di

y }l
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BLOCCHI APPICCICOSI- CQuesti  sone

Caratteristiche S PR Wit

sopra ma questi ne rallentano il

L] n u
del I Ivelll cammine € gli impediscene di saltare,
rendendolo wulnerabile agli spari e alle

crzature che seopravvengono.

Sparse in tutti | Paesaggi Magici wvi NASTRI TRASPORTATORI - Duesti
sono diverse caratteristiche che sanno trasportane Hewlett.
da guelle wutili, a guelle incomode, per
fintre a gquelle fatali. MOLLE- Una serie di rmolle

i i s permette ad Hewlett di balzare sulle

PIATTAFORME DISSOLVENTI- piattalorme pit alte. Le molle werdi
Queste i sottili e azzurre e quando fanrno balzare pia di guelle azzurre. Le
Hewlett ci cammina sopra svaniscono rnelle  orizzontali spingono Hewlett da
Una wolta scomparse nen tornane piu, U tats  SllRItFe o Destohil eetere cabili
per cui worganizza il percorse con per saltare ostacoli

attenzione!
PISTONI- CQuest: =1 attivano

LE R R R E SR E N N F R R R E R R
LA EL B R N N N N N N N R R E R

¥ N, = £ -
PIATTAFORME DI GHIACCIO Su automaticamente guanda Hewlett ci wva
gueste Hewlett scivola senza controlle sopra e lo sparanc in aria.
nella direzione werso cuj & rivelts, Cid
pud portarle ad urtars una creatura POZZE VELENOSE- Evitale sempre!
che sopravwviene, oppure,
alternativamente, Hewlett pubd CASELLE TRAPPOLA- | palloni
:-;.T.l]lf-_:za:’e la magglore spinta  provocata trappola rossi scattano guando Hewlett
da. questo tipe di plaltalorma  per AR 4 e Rirelar ai teschi
= e T PR ¢l passa sopra e rivelano dei s hlf'{""“‘v
sallare pill in alto o per evitare rricidiali. Le trappole a spunzohi
magglormente  una creatura quando soneo colpite lanne partire
" it
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spunzonl che tramoertiscono ogni
creatura sopra di loro. Sulle trappole a
spunzeont germelle si pud passare, ma
sonoe micidiali se Hewlett ci cade
dentro

Premi

Le caselle premic si accendone in
rosse quando Hewlett < passa sopra e
poi tornanoe azzurre se ci ripassa. Se |l
livello é finite, wiene assegnato un
premie ¢ tutte le caselle prerio s
accendeno in  rosso.

[ blocchi con il punte esclamativo
contengene frutti premie, altri poteri
magici per la bacchetta di Hewlett e
fanno scattare i livelli premic segreti,
che wvengone rivelati sparande al
bleceo

Sk

Suggerimenti
e Consigli

1) MNel gioco i sono delle
caratteristiche nascoste che richiedona
astuzia e abilitdA per esszere scoperte
In tutte il gisco, alcune plattaforme

nermali nascondone
che wengonoe rivelati se
plattaforma. Queste pud
anche ad Hewlett di
zane che prima eranas

apparentemente
premi segreti
spari  alla
permettere
accedere a
bloc cat:e

2) Unec dei blocchi
involucro arcobaleno
pe“m_tle ad Hewlett
llo e procedere a quello
} In egnuno dei rmondi vi
stange premio nascoste che
raggiungere afferrande wuno
Incantesimi del Gran Mago
lunge la strada.

4] MNon impiegare
finire un livelle ¢ le creature
ceminceranne a scappare  dalla
cantina! /

cantiene
magiceo
di finire

Ln

che

subito (]
SLECCESSIWVO
2Ono

oual
dei libri
nascosti

W2
>
di

treppo tempo per

)
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5] | premi nascostl possono essere
dovungue, guarda dappertutte!

&) Fai in mode da usare la wvideata
bussola se pensi di averci messo troppo
o s2 noen riescli a ternare in una parte
del livells dowve @ necessario lornare

7) Quezlle pazze creature non
resteranne stordite a lungo, per cul i o . X
accertatii di mandarle in cantina . El pequefio Hewleit es un aprendlz
prima che puci, altrimenti Hewlett de Mago. s el rj::r!rr*._ﬂrnr_de 5U -:;laﬁ(-_'.en

: : i la escusla de Hechiceria v ha pasado
:‘-"G"mh?“’ i delle brutte mrpr_ﬁm todos sus examenes de Magia. Una
Tuttawvia, pid creature ci sono net

.

.

L ]

.

°

[ ]

L ]

.
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L ]
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[ ]

L ]
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M tarde, Hewlett se guedé en la escuela
a Sacco di Hewlett gquando una di esse
.

L]

L ]

.

L ]

-

1 ]

L ]

.

L ]

L ]
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-
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|ntroduccién

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

Hewlett debe buscar peor todas
parles v llewvar todas las criaturas de

vuelta al subterraneo Este inwvelucra:
buscar paor diferentes terrenes,
capturar todas las criaturas ¥

llewarlas de wuelta a la escuela per la
puerta de atras; jtodo esto antes de

que el Gran DMago regrese a la mahana
siguiente! iBuena suerte, sera

wF
F{, una noche muy largal

% P
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(] esferas, se puede wolver a entrar al .
: E] J nivel actual presionando fuege o :
» u e g 0 reinicializande lo gue se realiza »
® moviendo la palanca de mande hacia .
: arriba o hacia abajo, 5i se reinicializa :
- T eres Hewlett, un aprendiz de un nivel, Hewlelt no recibirda ninguna .
* Mago, DNecesitas buscar por cuatro magia adicienal. ®
: mundos El Desierto, Munde Himedo, Completa cada nivel encontrande :
o Lugar Plastico v Zona Futura, cada todas las criaturas vy dejandaolas sin 3
» une de los cualgs estd formade de ochoe sentide con los encantos de Lu wvarila .
: niveles. Visitaras deos wvecss cada rmagica Recoge cada monstruo tan :
, mundoe v en la segunda wisita habra pronte le encantes v envialo de wuelta =
¢« una serie diferente de niwvelss para al subterranes, en la parte inferier de s
* gxplorar, al cormenzar un munde, al la pantalla. 351 cualquiera de las .
. principio sélo tendras accese a cuatro criaturas te toca cuande no esta .
s niveles, Una wez gque has cormpletade aturdida, Hewlett perdera una P
* los niveles de uno a cuatro, te sera tentativa para alcanzar su meta ®
! permitido entrar a los niveles de cinco Algunas de las criaturas también .
¢ a ocho, Pusdes completar leos niveles pueden disparar, lo gue provecaria un .
¢ disponihles en cualguier orden que fin premature a la blisqueda de .
* elijas, Hewletl, .
: Cada nivel estd representado par Hewlett comienza cen tres intentos .
e una esfera numerada en la pantalla para capturar las criaturas v tres ®
* compas v se puede entrar al nivel continuaciones. La opcidn continuar .
: deseado eligiends el ndmero perrmite al jugador regresar al juege al :
s correspondiente. Al presionar ‘P’ para nivel zn que se encentraka. Laz vidas °
* hacer una pausa en el juege hara adicionales v las continuaciones se N
:f,,-}_ regresar al jugador a la pantalla encuentran ocultas por todas PafT?5ﬁ.
. i \ i 3 P rl

compas. Agul se puede eleglr un en los niveles -~ *—;\
nuevo nivel haciende girar las ﬁ—"i"’\ﬁ

m l.I > f@ 3
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Controles El Panel
de] Juego El subterranec estd dividide en

secciones con habitaciones indiwviduales
donde wive cada wmonstrue, El namero
de habitaciones wacias 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 capturada.

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

Para contrelar a Hewlett 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 mover 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
rmagia presiona el botén. Tirande la
palanca de mandos hacia abajo
enviard al subterranec a cualgquiera
criatura capturada. Una criatura es
capturada aturdigndela primero v
colocandola luego en el saco méagico de
Hewlett, cuando ésta pase. 3 se
presiona la palanca de rmandos en
forma continua hacia abajo, permitira
Jugador wer gque plataformas havy
mas abajo en la pantalla
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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 DISOLYENTES
Estas sen delgadas v azules v cuandso
Hewlett anda sobre ellas desaparecen
Una wez gue desaparscen ne vuelven
nunca mas, por lo tants, planea tu
camine con cuidada!

PLATAFORMAS DE HIELO Cstas
hacen gque Hewlett se deslice e2n forma

la direccidn gue 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
ecte
proporciona

mas  alto

G

&

P

.Iili.lIi..-lnlln‘l'--i-n-‘l.'25:.‘..‘-'.--'Ii..i'li..-..‘

 JE

ITIAS

8]
ia |
A1l
b

lejos v asl evitar una

indeseable

|
o

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

Estes 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 nOtiles para saltar scbre
peligros.

PISTONES Estos
forma automatica,
anda en ellos v le

=g activan en

cuande Hewlett
lanzan en el aire.
PISCINAS TAXICAS o

siempre!

[Evitalas
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CUADRADDS TRAMPAS Las trampas
de belas rojas se disparan después que
Hewlett anda en ellas, revelando
calaveras rmortales. Las trampas de
puntas lanzan plas al ser disparadas,
las que dejan sin sentido a cualgquiera
criatura que se encuentre por encima
de ellas. Las trampas gemelas sen
seguras para andar en ellas, pero
mortales si Hewlett cae en ellas,

50N

Extras

Hewlett anda en los
cuadrados extras, estos se iluminan
roje v, cuando Hewlett anda en ellos
otra wez, wuelven a iluminarse en
azul. Se otorgara un extra si se
completa un nivel v todos los
cuadrados extras se iluminan en
Les cuadrades con un signo de
exclamacién tienen frutas exlras,
_. boderes magices adicionales para
= la warita de wirtudes de Hewlett
¥, Viajes a niveles adicionales

Cuando
2n

rojo.

¥

&

aw
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secretos, los liberados cuando

se dispara al

que son
blogue.

Consejos y
Advertencias

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

2] Uno de los blegues contiene una

adicionales
gue necesitan
ser
Juego,

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

pPréxima

o~
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The
Cool Croc

%) En cada mundo hay habitaciones
adicionales ocultas, a las due se puede
llegar cogiendo uneo de los libros de
encantos del Gran Mago, los que se
encuentran ocultes a lo large del
camina,

4) HNo te dernores demasiado en
terminar un nivel o |las criaturas
colmenzaran a escaparse  del
subterranec!

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

&) Aseglrate de usar la pantalla

compas sl piensas gue te has demorado
demasiade o si ne puedes wvolver a una

parte del nivel al gue necesitas
regresar.,

7) Esas criaturas locas no estaran
aturdidas por mucho tiempo, por lo

tanto, asegurate de enviarlas de wuelta

al subterrdnec tan pronte puesdas o de
otra manera a Hewlett le espera juna
sorpresa desagradakle! Sin embargo,

mientras mas criaturas tenga Hewlett
en su saco cuando llegus una criatura

al subterranec - mas puntos recibira.

atw
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ENGLISH

Copy  Protection

Before entering the game vou will he asked to
enter a 3 latter code from one of the grids

provided.  Mowve the joystick left and right and
press fire te seleet gach letter in turn
The Game

Punk Croc & Funk Croc are twins, as
handsormne and sophisticated as each other
Daisy (Daisy Crocette) is smitten with them
both as any crocette in her right (or left) mind
would be. Unable to decide between the twao
twins, she has forsaken love and run off te a

Crackery, leaving Punk & Funk to battle though
E0 screens to win back her hand.

The gare is a straightforward platferm game
fer 1 or 2 players, playable on joystick(s) enly
(except for PC where keys may be substituted
- see below for PC-specific information).

On the title screen you may select 1 Plaver,
2 Players, Joystick eor Codes, The Joystick
allows wou te  us the “Classic” ecantral
mechanism [sz,-’duwn,?]eftfrlght & FIRE toe jump
or the default “Special” contrel where movin
the joystick right rmewves Punk ({&r Funk
clockwise around a platferm and moving it left
moves him anti-clockwise.
. This control mechanism is harder to begin
with but practise really pavs off and improves
pFT = the p}?yaﬁility no end +/
* e the prograrmm appears to wait
If fﬂ——f(‘:';;_‘ﬁt pause at any %aint eg. When the bonus
i
B

€,

T——
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score is displayed), simply press the fire button *
to continue gameplay. .
Hi-5cores can alse” be saved and leaded from o
disk. The PC wversion also im:lu:iles 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 through it: ®
L ]
Funk: Mol ®
Funlk: We are.. .
P&LF : THE COOL CROC TWINS! i
Punk You're gonna steer me thru' &0 .
slammin levels to get e stepping =
out with Daisy, right! 5
Funk: Or me, man, that'd be cool toa, 2
Punk Just hit FIRE te jump and light all
thern lights to zap thra' the levels. .
Funk: Uh—huh Tell it like it is, bro. o
Punk: On the way, watch out for nasty "
little suckers switching the lights by
back off — den't touch those -
things, man, theﬂy're lethal., .
Funlk: They sure are ut hit therm in .
mid-air,or land on them and they #
like disappear, man. *
Funk: SPFLAT! .
Funk: Giving cool bonuses like. .. ]
Punk Don't tell 'em. Let 'emn find out ®
for themselves ®
Funk: Whatever yeu say, bro. Do wou .
think 1 should tell them abouf all .
the spzcial blocks and stufi? &
Punlk: Nah. They'll pick it up, just like
the special joystick control. If you
don't like it — TOUGH! z
Funk: Or wyou could switch to Classic e
contrel just to get up and funkin', =
Punk: Yeah, if wou can't take the pace,
It's tough out there. i
]Bvem]?mbr:rs. -
runk: ta ool e
Punk And Kesp on Crockin' g ]

~
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« PC Specific s
L]
: The PC wersion is playahble off either joystick FRAN CAI ®
A Er keyboard and reserwves the following default s
eys: = ®
: layer 1 Q — Up A - Down .
Q — Left P - Right &
: Space — Jump Protection a
. Player 2 Use the arrow keys and Avant de pouwelir jouer, wous devrez entrer :
4 the INS key to  jump un code de 3 lettres correspondant a l'une des
. o : grilles fournies awvec le legiciel. Déplacez le
. These k?s can _be medified by selecting Jowstick 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. NEB: PLAYER 2 KEYS can only by .
¢ modified by current player 2 keys. Le Jen -
[ In 2 plaver rnode, if one of the players .
¢« remains nactive for mere than 10 seconds, the Punk Croc et Funk Croc 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 gque ['autre. Daisy ?Daisy Croguette) est o
« not lose any lives, amoureuse des deux jurneaux, comme toute »
% The following keys are also active during the "ecroguette” ui se respecte (enfin, en e
e Eame: — principe. . .. E}ncapab]e de choisir entre les =
. ) deux jumeaux, elle a préféré oublier l'arnour
S Tl Music On est s'est refugiee dans un couvent. .. [l ne reste
e E 2 Music Off plus & Punk et Funk qu'a se battre sur &0 écrans
ke T3 SFX On pour arriver jusqu'a elle, .
g P4 o SFX Off - _ 11 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 é&tre =
. . utilisées si wvous awvez un PC (Voir plus loin les
- This wersion also allows wou to adjust the infermations i{nécifiquea au %
*  difficulty and speed from the title screen. Sur l'écran de début, wvous pouwvez cheisir les :
. aptiens 1 ou 2 joueurs, Joystick ou Codes. Le
. joystick peut correspondre aux mouvements
. “rlassiques” (Classic:haut/bas/gauche/dreite/ *
. Feu pour sauter) ou au mede “Special”: si wvous :
.

deplacez le Jowstick wers la dreite, Punk u
Funk) se déplacera sur une plate—forme o
dans le sens des ajguilles d'une montre, £
l'inverse si wous déplacez le joystick ‘E

51 PO
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vers la gauche. 5i cette méthode de contrille est
plus difficile a prendre en main, elle est
payante et n'altére abselument pas la jouabilité,

i le prograrmme s'arrete & un moment donne

par exemple lorsque les scores de bonus sont
affiches) appuyez sur le bouton Feu pour
centinuer le  jeu.

. Bur les rnachines 16 hits, wous pouwvesz
egalement sauvegarder les scores sur disgue.
a version PC  comperte certaines options

supp]éTenLaires (Voir" le paragraphe consacré
au_  PC),

Et woici rnaintenant les instructions de Jeu, et
la présentation des deux personnages principaux!
Punk Yol
Funk Nous sarmmes...

F&F LES COOL CROC TWINS!

FPunk Vous allez rme guider & travers 60
niveaux d'enfer peur me permettre
de sortir avec Daisy. Super!

Funk: Cu meoi, mec, ca serait bien aussi. ..

Punl: Appuyez sur FEU pour sauter, et
allumez toutes les lurniéres pour
avancer wvers les niveaux sulvants,

Funk Mmmh. . Dis leur la werits,
broether. ..

Punk Aftention & ces wvilaines bestioles qui
n'arrétent pas de couper les
lumiéres. . .Ne les touchez pas, elles
sont  rmortelles!

Funk: Ah ca oui! Mais si wvous les touches
en lair, ou si wvous leur retombes
sur la téte, elles ont tendance a
disparaltre. _,

Punk SPLATI

Funk: ...8t vous rappertent des bonus du
genre. ..

e

(

f

+" 2

-t|-liitqroi.onqnoltn.ioiqgu:

n ™

Punk: Me leur dis rien! [ls werront
bien. ..

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

Punk: MNoon! Ils se débrouillerent, cormme
pour le contrile spécial du Joystick,
Sl vous ne l'aimez pas. ., vous étes
difficile!

Funk: Vous pouvez aussi passer en contrile
classique pour jouer..

Punk: Bien slr, si wous arrivez & sujvre le
rythme, .. WVous allez awveir fort a

: fairel N'oubliez pas

Fandk: Festez cool,

Punk et ..HKEEP ON CROCKIN"

Caractéristiques spéciliques aux PC

La wersien PC perrmet de jouer avec le Jowstick

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

Vous pouvez modifier 'affectation des touches
en sélectionnant les options PLAYER 1 KEYS au
PLAYER 2 KEYS dans le rmenu de debut du Jeu.
REMARQUE: Les touches du joueur 2 ne peuvent
étre medifiges 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,
Verdinateur prendra automatique-
fment le contrile et jouera pour wous.

Ill..ill'll‘.l‘.l'l..Iill!'.i.lll.i.l'l"il.--II.l!III.‘.‘I.I..‘II.I'

-'Ill-1II¢GII1-III"II-‘II-"II'-III-




T EEEEEEEEEEENEENEEE R EE N N O I B O B O O O BN OBE BN BN BN B OE BN B BN BN BN BN AR B R BN BN BN BN N B AR B BN B N BN N R B N

Dans ce rmode, l'ordinateur ne perd jarnals beiden, so wie es jede Tussi, die nech ganz
une wvie. richtig im Kopf ist, ssin solite. Weil sie sich
Les touches sulwvantes sont 2galement actives nicht zwischen den beiden entscheiden
au cours du jeu; konnte, hat sie die Liebe Liebe sein lassen
und sich aus dem Staub gemacht. Punk &
Fd Musique On Funk bleibt jetzt nichts anderes iber, als
F2 Musique Off sich durch &0 actiongeladenen Bilder
F3 Effets soneres On durchzukampfenn, um sie zuryckzugewgnnen
Fa : _ Effets sonores OQff Das Spiel ist ein Plattformspiel fur einen
ESC : Pause et Quitter (En mede Pause: appuyesz oder zwel Spieler ohne jeglichen Schnérkel.
sur n'impeorte %uelle tauche pour continuer, ou Fur den Jowstick kitnnen sie zwischen dem
sur la touche ESC pour quiter le jeu) '‘Classic’-Kentrollmedus (hegh/runter/links/
_ rechts & Feuer zum springen; oder einem
Cette wversion wous permet egalement d'ajuster 'S]JEZI.EI.E —Madus wahlen. Dabei bewegen sie
le niveau de difficulté et la witesse du jeu, dans Punk (oder Funk) mit rechis im ) )
I'écran de debut. Uhreigersinn um eine FPlattiorm, mit links
gegen den Uhrzeigersinn. Das ist zu Beginn
Ewar 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.
Aufl le=Bit=Rechnern kinnen Sie zudem

Hi—Sceres laden und abspeichern. Die FC-

YVersien hat zudem nech einige besondere
Ko i h Extras (s.u.). _ i
opierschutz Und wie man das Spiel nun wirklich

. : . . spielt? MNun, dazu die beiden Typen, die Sie
Vor Spielbeginn werden Sie aufgefordert : - .. d
ginen Cede aus drei Buchstaben aus einer der da durch bringen missen

& & & 8 & B 8 5 8 8 5 & & B 8 8 5 8 8 08 0000 0S8 S S 8 S S8 S8
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mitgelieferten Tabellen einzugeben. Bewegen . |
Sie El:iazu den Joystick nach links und rechis Fﬂgﬁ Eﬂ{, sind. . |
und dricken Sie Feuer, um den P&F: DIE COOL CROC TWINSI
entsprechenden Buchstaben auszuwahlen. Punk: Thr muft mich durch 60 echt
; hammerharte Levels kriegen,
Das Spiel damit ich am Ende rmt Daisy
Punk Croc & Funk Creoc sind Zwillinge, g EE&?EiﬂiclﬁanRhnnK]aééﬁn das =
W siner so utaussehend wund abgefahre ; Chits Hychr el >
i der andere. Daisy _[uDa.:lsy' _racetteﬁl g g g
e e ist hin und her gerissen zwischen den T Y
£ "

.
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s Punk: Zum Springen muft lhr blof FC—-Extra .
M EEL]{FR drhﬁ:ken und dczlmn tqa.]]-:a B 4 — — ; .
ichter anknipsen, und schon ul dem PC kann rman entweder mit »
: eht's wie nix durch alle Lewvels Tastatur oder mit Jowstick spielen Die .
i urch. N _ Tastaturbelegung ist wie folgt: .
e funk Oh, oh. Bag' liebe: rmal, wie es ; .
wirklich ist, Bruder, ) Spieler 1 Q - Hoeh =
* Punk: Na ja, unterwegs sind da so ein A - Runter =
= paar ldisten, die die Lichter O = Links .
. immer wieder ausmachen - lafit P = Rechts &
* blug die Finger l:.rl:m denen, die Space = Springen .
n sind echt todlich. N
* Funk: Da kannst du Gift drauf nehrmen Spieler 2 Pfeiltasten &  EINFUGEN :
b Aber wenn man sie mitten in der Zurm Springen
L] Luft erwischt oder ohnen auf die _ ) .
. Birne hupft, dann sind sie weg, Diesz Tasten kann man iiber die Punkte .
L Mann PLAYER 1 KEYS und PLAYER 2 KEYS auf dermne
s Punk: PANG! Titelkild dndern Anmerkung:  Die Tasten fiire
« Funk: Und dann gibt es echt coole Boni, .‘Z-JE:E'.er 2 kidnnen nur ube‘r die fur Spieler 2 »
s 50 was wie, akiuellen Tasten geiandert werden, ®
s Punk: Sag's nicht, die scllen's selber Im  Zwei-Spieler—Modus Ubernimmt  der s
- rausfinden. Hechner die Kontrolle einer Figur, sobald man »
s Funk: Wie irmmrmer du meinst, Bruder. siz 10 Sekunden lang nicht bewegt hat. Solange,
. Soll ich Sihnqn] was ﬂberd die Ih-:'_in r{iie}aem Modus ist, werliert der Spieler .
angen ezialdinger und so keine Leben. . _ _
: E|."z'a'.]'a]»=a|:'1'.;3 = Die Jolgenden Tasten sind wahrend des Splels:
» Punk: Nee. Das rnerken die schon, ebenfalls  aktiv: a
enause wie die abgefahrene ) ) ” .
< pystick=Kontrolle. Wenn es euch F1. Musik AN Z
y nicht gefallt - PECH! . Fa. Musik AUS .
o Tunk: Oder [hr schaltet einfach wieder FE_ h_:{:-ungeffe}lite ..l‘l;Tr\]S =
- fﬁfédﬁ”ﬁi}fwﬁﬁzﬁi' ]Eif"{?'tjtt. i Eél:.légt:?e Egeﬂtﬁt I?‘.i-’enn Sie das Spiel .
* Pank? Yeah, wenn es euch zu hart wird. angehalten haben, beendet es ESC, rrﬁit :
. Aber so ist es da draufiern nun allen anderen Tasten gent es weiter 2
- mal, Und denkt dran. 2
. Funl}:: {ngﬂﬁﬁ coal l_}]-:fjben... 5
* Punk: rn aut rein!
T ey
o
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: sposterai Punk (o Funk} in sense orario :
L attorne alla piattaferma, mentre, =
muevendolo a sinistra, spoesteral il 7
L personaggio in sense anti-—orario. [niziare ad
' dzare guesto meccanisme di centreolle sard un
. po' difficile ma dopo awver fatio pratica non
. smetteral pia di giocare, "
* Protezione Dalle Copie Se il gioco si ferma o entra in pausa in -
. qualungue meomente (es.  guande vengeono s
. Prima di iniziare a giocare ti werra chiesto meostrati dei punti bonus}, premi e
* d| inserire 3 lettere codice che trowveral in sermplicemente il pulsante di fucco per -
* una delle griglie fornite nel gieeo. Muowi il centinuare a giocare. _ ]
* joystick a_sinistra e a destra e premi il Su computer 16-bit 1 punteggi possono .
¢ pulsante di fuoco per selezicnare ogni lettera essere salvati e caricati dal discoa. La .
s a turno. wversioneg PC include anche alcune . -
[ caratteristiche extra (vedi la sezionme PC). L]
s Il Gioco Seguends il rmede di giecare attuale, eceo i -
. personaggl con cul dovral giocare: ™
’ Punk Croc e Funk Croc sono due ™
s affascinanti e sofisticati coccodrilli gemelli, Punk: ¥ .
s Daisy (Daisy Crocette) ¢ innamecrata cotta di Funk: SEAI iy ey s Y .
e« entramhbi come sarebbe gualsiasi PaF: I CCCCODRILLI ~ GEMELLI! .
o coccodrillina con la testa a posta, Men Punk: bi porterai attraverso 60 livelli -
o Zapendosi decidere tra i due gemelli, ha __ mozzafiato per rivedere Deisy, .
o decise per il momento di fuggire lasciande Funkik: O fe, uome, sarebbe anche fredde,
. Punk e Funk a lottare attraverso &0 Punlk. Premi FUOCO per saltare ed "
schermate per riconguistare la sua mano. Hluminali tutti per poter .
. Si tratta di un “platform game” ad 1 o 2 . sirecciare lungo i iwvelli . e
* giocatori, cen l'uso del joystick sclamente Funk Un—huh, DI la werita, [ratells,

* [gccetto che per il Pe con il guale si pud Punk: Lungo la strada, fai attenzione ai .
* usufruire della tastiera — wedi sotto per gonzl che spegneranne le luci=non -
* informazioni specifiche per il PC) . toccare guelle cose, uwormo, sono =
o Sulla schermata d'injzio potrai selezionare - letali, : R .
s PLAYER 1 (Giccatore 15, ?‘EA‘:’ER 2 Funk: Le sone di certe. Ma colpiscili a .
* (Giocatore 2}, Joystick o CODES (Cedici). I mezg'aria, o saltaci sopra e .
* jaystick ti permette di usare il meccanismo spariranng, uormo. L
# di’ cantraolla “Classice” {su/git/sinistra/ Funk; SPLAT! _ .
L] destra 2 pulsante di FUDCO per Funk: Dande bonus freddi come. . ... -
-, saltare) oppure la mancanza di Punk: Nen dirle. Lascia che li T
controlle “"Bpeciale”, nel gquale trovine da  soli. - ‘e

muovendo il jowstick a destra ""_1""\1':3
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: Funk: Come wvuoi, fratello. Credi che
. dovrei awvvertirli delle sostanze e
a dei blocchispeciali? :
o Funk: Mah! Lo capiranne, proprio <ome
2 hanne fatte per il cantrolla del
~ oystick. Se neon ti piace.. :
* Funk: otresti usare il centrollo Classico
" sole per alzarti ed attaccare.
* Punk: Sili, se non puol tenere il passo.
- E' durec la fueri. Ricorda. ..
® Funk: Stal calma
= Punk: E continua a distruggere.
[ ]
e Specifiche PC
L ]
¢  La wersione PC si pud giecare sia con il
s joystick che dalla tastiera, usando 1 seguent
e tasti:
-
s Glocatore L. Goicatore 2;
s O = 8u Usa | tasti
s A — Giu cursore — taste
o O - Sinistra INVIQ per
s P — Destra Saltare
. Darre Spaziatrice - Salta
2 Questi tasti pessono essere modificati
selezionando "TASTI GIOCATORE 1" oppure
® cTASTI GIOCATORE 2" sulla schermata
®* jniziale. NE: "TASTI GIOCATORE 2 pud
® occere rmodificate sole dagli attuall tasti
* giocatore 2.
. Mel mede “GICCATORE 27, se una dei
® giocatori rimane inattive per piu di 10
= secendi, subentrera’ il computer che
® giochera per te Quande ti trowi in gquesto
* modo, il giocatore-computer non perde
L ]

nessuna  wvita,

-, Anche 1 seguentl
= < durante il gioceo:
£ =Ty
o [/.

)

gyt

tasti sono attivi

A
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Fl: Sonere acceso
F2: Sonore spento
F3. BSFX acceso
Fd4: SFX spento

ESC: Pausa ed esci (guande sei in pausa -
premi un tasto qua_lsszm per continuare oppure
premi ESC per wuscire).

Questa wersione ti da anche la possibilita 4di
decidere il livello di difficoltd e la wvelocita di
gicce dalla schermata iniziale.

ESPANOL

Proteccion contra copia
Antes de entrar en el juego deberas teclear
un cédige de tres letras de una de las tablas

incluidas. Musve el joystick a la izguierda
derecha v pulsa fuege para seleccionar cada
etra por turno
El juego
Punk Croc % Func Croc son herrnanos
gemelos, cada une tan  apueste ¥ sofisticada
como el otro. Daisy (Daisy Crocette) esta

chalada per ambes come cualquier crocette en
sy sano Juicie lo estaria. [ncapaz de
decidirse entre los dos hermanes, ha
renunciado al amor ¥ ha huido a un
Crockery, dejando a’ Punk & Funk &
luchando a trawvés de 60 pantallas para

ﬂmﬁ

A

lllni!lII-'l-l-II.I.I".!"C...“".I"

;‘?

volver a conguistarla,
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Es un sencillo juege de platafermas para 1
o 2 jugaderes, gue sdlo puede manejarse con
uno o wvarios jowsticks (excepte en PC, donde
pueden utilizarse teclas, lee el apartado
especifice para PC para mas informacién) .

En la pantalla de] titule puedes seleccionar

1 Player (1 jugador), 2 Plavers

Ijugadares}, ovstick o Codes {Eédigua}. F1
Joystick te permite utilizar el mecanismo de
control  "Classic” (Clasico: arriba/abajo/
izquierda/derecha FUEGED para saltar] o el
centrol “Special” (Especial en el gue
movienda el joystick a la n_ierr::cha, Funk _I:n
Funk} se muewve en el sentide de las agujas

del relej alrededor de una plataforma v
moviéndalo a la izquierda se mueve en
sentide contrarieo a las agujas del reloj.
mecanismo es mmas dificil de controlar,
practicande mejora enormementes el
desarrolle del Juego.

51 el programa se detigne {pnr’ ejernplo:
cuande aparece <] marcader de puntos
extra), pulsa simplemente el beotén de fuege
para continuar jugando, )

En maguinas de 16 bits las puntuaciones
méaximas pueden también grabarse ¥
cargarse de un disco. La wersidn para PC
también incluye warias funcienes adicicnales
{lee la seccién especifica para PC)

Este
pera

_ Respecte a la forma de jugar, estes dos
tipos te ofrecen una introduccidn:

Punk: iHolal

Funk: omaos, . . .

P&F jLOS  CDaL  cRoc TWINS!
Punk: jvas a llevarme por 60 tremendas

pantallas hasta alcanzar a Daisy!

-
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Funk: D a mi, celega, también estaria
bien.

Funl: Basta con gque pulses FUEGD para
saltar v enciendas todas las luces
ara superar los niveles.

Funk h, uh. Cugntaselo de werdad,
herrmans, o

Punk & proposite, wvigila a esos
maléwvaolos bobalicones gue te
aﬁagan las luces; no leos togues,
chawval, son letales.

Funk Claro que lo son Pero disparales
cuando estén en el aire o alerriza
sobre ellos v consequiras gque
desaparezcan.

Funk iSFLAT!

Funk- Asf te daran bonus como. ..

Punk Mo se le digas. Deja gue los
descubran ellos solos.

Funk: Le gue ta digas, herrmano. iCrees
gque debe hablarles sobre les
bBloques v todas esas cosas
especiales?

Punk: Mz, Lo deminaran enseguida
igual gue e contrel de ,j-::ystj::'k
Esgec:a. Sl no te gusta - MALA
SUERTE|

Funk: También puedes utilizar el central
clasice para divertirte

Punk 31, si puedes coper el ritrmo
Va a ser dificil, Recuerda, ...

Funk: Tranguile

Punk: Y adelante. ...

Seccién  especifica para PC

Puedes jugar con la wversién para PC o bien
con jovstick o con teclade v puedes utilizar
tampién las siguientes teclas:

e

P

* e

S
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® e
Jugader 1:Q - ARRIBA C X .
. A - ABAJO GRID: A -
: - Ko gl. A 2 & @ =
: ESPACIO - SALTAR A JNQ Q0K PE EQL LAS :
B [y PZC WA DBQ KCX *
® Jugader 2:Utiliza las teclas de las flechas v O
4 la fecla INSERT para SALTAR e b g e B S8
iy Estas teclas pueden modificarse L ; THY AlE HJm .
®* cseleccionande PLAYER 1 KEYS ?teclas del E EFk MEA B — .
® jugador 1) o PLAYER 2 KEYS (teclas del GRID: B .
o ,{augadnr 2) en la pantalla del titule. Nota: .
® [as toclas del jugador 2 =élo pueden A B C D E ®
L mndﬁicarﬁﬂ-e par las teclas actuales del C A R Wil B PG PO ®
e jugader ’ L]
& ¢ n el mode de 2 jugaderes, si une de ambos B XA TYH AZO HAV OBC L]
¢ queda inactive durante mas de 10 segundos, R c LIF S4m ZKT GLA PR *
® g]l orr:ée?ndar tomaié el é:nntrlel deuggré por o KTK HURA YA FWE Mxm | @
s 2. stande en este mede, el ordenader ne ®
" p[erdg ninsunq wida . ) O E JEP QW xGh EHK LIFR .
e Durante el juego también estan activas las GRID: C @
o Siguientes teclas: C : .
A B Cc D E
: Fi activar misica A RLA YMH FNO MoV B :
e 2. desactivar musica .
e [3: activar efectos especiales B CWF KXEM EYT LZA SAH E,
i ]1:"%:13 ge?activar Elecl_mr.[espméla!es . datarid C c PHE WiH oJy KEKF ALM E
: detenerse vy salir (cuando esté detenide

N el juego pulsa cualquier tz'tia Dara D 0SP VTW cuD JVK QwR | e
: continuar o ESC para salir 0 E ]=]9] UEB BFI IGP PHW | 3
®  Esta versién también te permite ajustar la GRID: D -/
: dificultad vy la wvelocidad desde la pantalla del D A B C D E :
o HiEuls. A VKF CLM JMT QNA  XOH .
» E|s vk Bwr vy evr wazm .

c TGP AHW HID QJK VKR

Slo sru zs8 an np o uvw
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