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STARTING UP VORBEREITUNG MISE EN ROUTE
I.  Setup your Systam as described inits |, SchiieBlen sie i Gerar wie in der
nsorucson manual Anlemtung beschrisben an I, Insmalier voure de la maniere
décrite dans ce mode d'emgiol,
]ﬁw“rhhmm switch i OFF. mhmmw 5
insert the cartridge Into the console auf OFF pestelit Ist. und steck: 1. Asjures-vous que
en S die Spiclicasserts n das Gerat on. Jmutwm
3. Tumn the power switch ON. In 3 fow introduise? la cartouche dara fa consols,
momesnts, the tde soreen appears. 3. Schalten Se das Gerat sin (Netzschalter
nﬁnm. Kiry darauf erschermt 1. Metter dalimentation sur
4. if the title screen doosn't appear, turm the  wtomatinch der Tieelbildschirm. ON. Peu apres, l'écran de tore apparail
pawer switch OFF. Make sure your system
is set up correctly and the caroridge is prop- 4 Falls der Titebild nicht erscheint, schalten 4 Sil‘imlndlwtn pas metter
erly inserted. Then turn the powes switch Sie das Gerst wieder sus (Nemschalter auf Mnterrupessr sur OFF que le sys-
ON again. ﬂMﬁﬁthﬂdﬁﬂﬂ terme est Insmalié correctement er qoe ia
korreke sngeschoben cartouche est bien inséree  Remarez I'im-
Important: Atways make sure that the Sie dann den Netzschalter terrupteur sur ON.
Console is turned OFF when inserting or wmdn'ldm
remaving yous Cartridge. Important: Assuroz-vous (OUOUTS que
Den Newzschaker vor dem linserrupteur dalimentation et sur OFF
Einschioben oder Herausnehmaen emer avant d wsérer ou de retirer s cartouche.
Speeliassorze soets auf OFF stellen
2 o T
PHONE THIS ¢+ EXTRA LIVES
HELPLINE + HIDDEN BONUSES
FO + MEGA CHEATS
NLB. Screanshots in this manual NUMBER R
are from Sega MegaDrive version | o iy s Srvg o gust s Wy o S & 3 oter e, (GREAT BATT A ORLY) e w you ot it e dhe parscs. wh gt s M o
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|. Prepare su ssterma como se
describe en su manual de
IS T ChOnes,

1 Asegirese de gue & interng-
tor de alimentaciin ests en a
posicion OFF. nserte entonces
e cartucho en la consola

Entonces, vuelva a poner &n
ON ol interruptor de ali-
ManTRCon

Impotante: Asegirese sempre
de que ¢l interruptor de ali-
mentacion este en OFF antes de
mnzertar O de sacar el cartucho.

PREPARATIVI

|, Montate il vostro sistema
come descrizzo N quests man-
uale di Instruziond.

1. Assicurarsi che lalimen-
tazione sia disattivata (OFF).
Quindi inserire la cartuccla
nclls console.

3. Artivare l'alimentazione
. In breve tempo appanra

mmmﬁll titodo.

4. Se ko schermmo del titolo non

m spegnere [apparecchio

Accertarsi che il sistema sia
montato correttamente ¢ che b
cartuccia sia inserita nal modo
appropriato. Quindi amtivare &
nueovo ['aimentazone{ON).

Assicurateyl sem-
pre che lapparecchio sa spento
(OFF) prima di inserre la car-
wecia o quando & 5 toghe.

FORBEREDELSER FOR
SPELSTART

I. Udior anslutningarna enligt
wim

2. Hmu’ﬁlm H‘t‘:::‘;rrm-
beytaren i frans age.
Efter magra sehunder visas
rubrikscenen pa bildskarmen.

1 5B #an strombrytaren. Efver
ndgra sekunder visas rubriksce-
rven pd biddslamen.

4. Si Hrin scrombrytaren nar
rubrikscenen inte visas pd bild-

praresmono goayreabong 92
och att

Sl pd Rorreks saer Stk oA

strombrytaren igen.

Important: Kontrollera afltd

att strombytaren har slagies

ffrdn innan kasserTen Satms
i!ul!.ltrlpﬁmm.



STARTEN

|, Shet jo¢ Systeemn aan roais dat
baschreven staat in de handleid-

I ﬁ;

2. Zet de Systeam UIT. Scop nu
de Cassetts &in

3. Zet de Systeern AAN. MNa sen
moment tie je het Titetscherm

4 Als j& peen trescherm ziet,
moet ja de Systeem weer UAT
zetten. Kijk goed na of alles
goed is aangesioten en of de
cassette er goed in Gt Jet hem
daarma weer AAN.

Let op: Lorg ervoor dat de
gioijd Systeem UIT stace als je
e Cistelie ern stopr of erum
haalt

(1) Cassetts
(2] Controlier |
(3) Controfier 1

ALOITUS

|. Kytke System-jarjestelmasi
kayrroohjekirjasen ohjeiden
Mkt asT

1 Varmista, etts wirtakytkn on
kythketty pols tosminnasta (OFF)
Tpdord sen falkesn kasarr kon-
woker.

3. Kythe virtakytion toinintaan
{ON) Crtsikhokuvaruute
imestyy esin hedeen kubuttua

4, jos orsikdeolovaruume o
ilmescy eslin, kytke vir-
takytkin pois CoRTVESTA
(OFF). Varmista, etts jir-
pesteimas: on kytoetty oikoein
ja ora kesetn on kunnodiagest
konsolin sisalla, Kytke wir-
takytkin sen jalkeen
uudelleen toim-
intaan (ON)

e

Tarkead:
Pida aina huolta it «h kytker
virtzkyticimen poly tolminnasa
(OFF), ennenkuin asemsr kaseon
sisadn tai otat yen Wos

(1) kasett
() Saatolaippa |.
i3) Sasrolsippa 1



HOW TO PLAY THE
ADVENTURES OF
DIZZY.

Daisy has been captured by
the Evil Wizard Zaks.
Only Dizzy is brave and clever
to rescue her from 2
terrible fate. Leaving the safery
of the Yolidolk's trechouse
village, Duxzy sets out on his
greatest adventure!
As you walk Dizzy arcund, he
will be prevented from
adventuring furthor by various
purzies.
You can solve these puzzies by
using the objects found along
the way. To pick an object up
stand Dizzy over it and press
the | bumon. Dizzy can only
hold 3 objects at 3 tme.
Use UP and DOWN to select
the object to DROP or USE
and press the 1 button. ¥ you
want to exit this screen with-
out dropping any objects. sam-
ply press the | Burcon. To
wolve 3 purzle, find the correct
object and put it in the correct
place, eg. put the key down
awer the door to unlock it

JOUER AUX

COMMENT

AVENTURES DE
DIZZY

Daisy a é2¢ capeuree par he Manvan
Genie Zaks.

B ny & que Diazy oei soit sullsam-
ment brave ¢t intelligent pour &
dévrer 4 un rerrble sorL

Quittant la sécurité du wilage mai-
son-arbre des YolkFolk, Dizzy
s'engape dans sa plus prandc
yventyre!

Tant que vous déplacerer Derzy,
dfferontes enigmes l'empécheront
de poursulvre plus loin son aven.
ture. Yous pouver résoudre ces
engmes &n Ublisant ey obgss rou-
vés tout le long du parcours. Powr
ramasser un objet. positionnoT
Dy au-dessus et appuyse s le
bouten |. Dazy ne peat tener que 3
objets 4 ks fois. Afin de résoudre
une enigme, Trouver (obyer correct
et déposer-le 3 I'endroit correct,
par ex mettez la clé sur by pores
pour louvrir. Appuyez sur HALUT
et BAS pour sélecnonner Mobjet 3
LACHER (DROF) ou UTILISER
(LUSE) et appuyez sur ke bowton 1 &
vOus vOouley quuzer cet écran A
ticher d'obeers. appuyer nmplement
sur le bouton |

DIZZY'S
ABENTEUER -
DAS SPIEL
Daisy st vomet bosen Zauberer
Ziks pefangen genommen wiorden
Nur Dizzy ist tapfer und kiug genug,
um sl vor sinem schrecklichen
Schicksal tu bewahren Dinzy verial
die Sicherhest des Baumbpusdorts
der Bgelbs und mache sich auf 2
seinem grofican  Abenteuer’
Wahrend Sie Duezy umbaraufen
tagven, wird & von verschwedenen
Rarselaufpaben am Weltergehen
gehnder. S@ konner diese Ritsel
mit Hifle vom Dingen kosan, de Sic
langs des Waeges finden. Um eine
Sache aufrenehmen, 1tellen Sie
Dixzy darauf und dricken Se die |-
Taste. Duzy hkann 3 Gegensmande
glescheeitig trages. Um eine
Rarselscfgabe zu Wisen, finden Sie
den koerelten Gegenstand und
piazieren Sie ihn an die korrekte
Seetle, 1.8, logen Sie den Schitasel
gbor der T@r ab., um si¢ 10
ofinen Drucke den Richtumgsknapl
OBENUNTEN und 1-Taste, um
sinen Gegenstand FALLEN ZU
LASSEN (DROF) oder 1u VER.
WENDEN (USE). Willst e diesen
Bildschirm  werlassen, ohne
rpendwelche Gegesstande hlien 1u
tassen, dann drocke enfach |- Taste

COME ESEGUIRE LE
AVVENTURE DI
DIZZY

Daisy & stata catturata dal
Malvagio Mago Zaks

Solo Dizzy & tanto bravo ¢
coraggioso da sabvarla dal suo
terribde destmo.

Lasciata fa sseurezza del villag-
glo sugh alberi del popolo de
Tuorli, Dizey parte per 13 sus
pil grande avveneura!

Lunpo @ camming, van romps
tapo impediranno a Dizzy di
procedere oitre Tu puot nsok
vere Quest rompeapo umando
gl oggetti che wovi lungo i
percorso. Per raccoglere un
oggesto, mettici Dizzy sopra e
premi il botone |. Dizzy pud
tenere solo 3 oggettl alla voita
Per risolvere un rompicapo.
trows ogpetto ghustd @ MatTilo
nel pOSTO gisto, ad esempiD,
mett la chiave sulla porta per
apriria. Utiliza ARRIBA y
ABA|O para seleccionar los
objetos que desees ABAN-
DONAR (DROP) o USAR
(USE) y pulsa & Bowdn 1. Si
gquieres siir de esta pantally sin
dejar ningun obyeto, pulsa sola-
mente ol Botdn |



COMO LAS
AVENTURAS DE
DIZZY
Daisy ha sido capturada por el

Malvado Brujo Zaks
Salo Dizzy o5 lo bastante waliente y
fsto para rescatarls de un tarrible

desting.
Abandonando la segunidad de i
aldes de casas sobre arboles de b
Gente Yema, Dizzy parte en su
maysr peenturs’
Migntras haces a Dizzy pasearse,
s engmas
ewardn que s= yventure mis. Ti
puedes resolver gstos engmas ut.
lizandc los ofyetos que encuEnres
a lo brgo del camino. Pars recoger
un obieco pon s Dixzy de pie sobwe
of misene y apriets ¢ bocdn | Dixzy
solo puede sostener tres ohjetos 2
& ver

Para resoiver un enigma. SRCUent
el objete correcte y panio en el
lugar correcto, ef. baja la llave
cuando ety junto 3 |5 puerts pars
abrirta. Uelizea le frecce in U ed
GIU per sebenonare Toggenio che
desaderi LASCIARE (DROP) o UTE
LIZZARE (USE). quindi premi i pul-
sante 1 Se desidert abbandonare
quests wdeaty senza sciare
ressun dagl oggoen. prems i
pulsante |

KUINKA
\"El::l'ﬁ.lltEE
‘AD
OF DIZZY' PELIA
Paha Wizard Zaks-veiho on
vanginriut Daisyn.
Vain Dizry on tarpesksi robikea 3
ovela pelastaakseen hianet
kauheaita kohtalolta, Jatzaen
Yolifolk-kansan puikin rakennet-
rgen majojen kylin turvallisuo-
den Ditzy ryhtyy suurimpaan
seikdaiiuunt’ Kulkiessasi Doom
pulmar estivar hants uskaltaure-
masta kavemmas. Vot ratkeitcs
narmd pulmat kdyramalia mathan
varreila loydettyji artkkeleita
sen ylle jz paina l-painiketca.
Diczy vol pitsa halussaan vain 3
arcikkelia kerralfaan
Ratkaistakses: pulman, léyda
oiea artibkedl j2 pane 50 oikeaan
paildaan, esim. pane avain oven
padlie peatakses! son lukon Kiyt
YLOS o ALAS suuntia valitaicesi
artikkelin, josta LUOVUT
(DROP) tai jom KAYTAT (USE)
A paina painiketts 1. Jos haluat
poistua chsrd ruudusts
wrtikkeleista luopumatta, paina
vain painikeca |

HUR MAN

SPELAR

DIZZY'S

AVENTYR

Daisy har kidnappats av den
grymme troflacien Taas

Des ar bara Duzzy som ir nlirckige

modig och kiyfug far att kunna
ridda hemne brin et frukmancvart

sde. Dizzy lamnar tryggheten |
Yolk.folkets trihus-by och beger
sig ot ol SAT SEOCST Svengyr!

MNar du promeneras runt med
Orzey kommer aifc pussel a2t hin-
dra honom fran a avancers vidsre
Du o iosa dessa pussal gonom 2o
avinda de foromal du finner efter
vagen. Du plociar upp eer foresndl
gecsom art phcers Diazy dwer dema
samt trycha pd |-kemappen. Diaxy
kan bera barz pd 3 forendd be gan
gen

Dus loser o=t pussel genom 3 hitta
ritt foremdl samt placerd det pd
raze sade Exempel placera nyckeln
ovanpd dorren for st kunna tisa
upp. Anvind UP (upp) och DOWN
(ner) for att viljs Rrembl st
SLAPPA (DROP) eler ANVANDA
(USE ), samit wryck pd Krapp 1. Om
du vil emna denma sharm wtan e
siippe migry foremil erycker do
hatt enkelt pa Knapp |

HET SPEL MET DE
AVONTUREN VAN
DIZZY
Drusy s peeange: genomen door Zaks,

e bode ovenasr

Alwen Dirry is dapper on boop perosg
om haar voor ses waselge lot te
hehosden. Drzy behoort tot hie ol
var du Vool dat i cen dorp e
pocmautten woont Hi| verigat de
welige besiceonherd van het dorp en
Fa3T 0op weg sair hes groomte Jvonte
o st hy ooet Deleeld bt

Terwil ja mer Dezzy rondioopt, doat
hy onderweg diseria putzels, om e
vericomen dat by te ver O avOrCULT
gant

Je kunt dets purzsls opiossen door
voorwerpen te gebiuken dic (o angs
de weg kimg winden O een voure-
arp ap te ewjeen, 20 je Dy or ower
heen en druk = op sa | Diazy kan
1 voorwerpes cegeink vasthonden
Om een patrel op 16 odsen, MO R
het jaste voorwerp winden @n het op
de joiste plan momos, byv leg ¢ sieu
el over de deur heest o hes opan
tn makon Gebruk BOVEN en BENE-
DIEN oen hit voorwery dag je il
LATEN VALLEN ([DROP) of
GEBRUIKEN (USE) e selecisrsn &8
druk op toers 1 Al ju ux @t scherm
ﬂ—nuﬁmnm
-:I-.hl:,np-—mupml



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

the sliding puzzles.

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

game you are.

FORCE DE VIEET
DOMMAGES
Dizzy débute son aventure avec
trois vies, Tout le long du parcours,
il rencontrera des créatures malé-
fiques ou des situations dan-
gereuses qui peuvent immediate-

ment le tuer ou bien nter ses
dommages. |l est possible de
réduire les en mangeant
des fruits. Une vie bonus peut étre

agne en résolvant [I'Enigme

te Magique de Theo.
150 ETOILES MAGIQUES

Autour de ka carte vous serez capa-
ble de trouver ¢t collecter 250
Etolles Magiques. Vous devez
toutes les collecter pour rentrer
dans la tour du chiteau de Zaks.
Vous pouvez voir de combien vous
étes éloigné du jeu grice au nom-
bre d'étciles restantes.

LEBENSKRAFT

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

250 MAGISCHE STERNE
Auf der Landkarte verstreut konnen
Sie 250 magische Sterne finden und
aufsammeldn. Um In Zaks's Turm im
SchioB hineinzukommen, mussen
Sie alle 250 gesammelt haben. An
der Anzahl der verbleibenden
Sterne sehen Sie, wie weit Sle Im

Spiel gelangt sind,



LINFA VITALEE
DANNI

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

250 STELLE

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

FUERZA DE VIDA
Y DANOS

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

150 ESTRELLAS
MAGICAS
Alrededor del mapa

podrds encontrar
recoger 250 Estrellas
Migicas. Debes recoger-
las todas para entrar en la
Torre de Zaks en su
castillo. Puedes ver en
qué punto del juego te
encuentras por ¢l numero
de estreflas que quedan.
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AN EXAMPLE
PROBLEM AND
HOW TO SOLVE IT.

Later on in the game, high
in the tree house there is
a platform which is too
high to jump onto.
Artached to this platform
5 a rope and a hook. At
another part of the map
close by there is 2 weight
You can pick up the
weight, take it to the tree
house, attach it to the
hoolk and bring the ramp
down to where you can
jump on it

SPOOKY FOREST

UN EXEMPLE
DE PROBLEME

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

WALK THE PLANK

EIN
BEISPIELPROBLEM

Neben Dizzy's Hutte find-
en Sie eine breite
Holzplanke, Wenn Sie
diese zur lanzengespick-
ten Faligrube tragen und
daruberlegen. gibt das

eine Bricke und Dizzy

kann hinuber,

ESEMPIO DI
PROBLEMA

Proprio accanto alla
capanna di Dizzy, rroverai
una Grossa Tavola di
Legno. Se fa porti giu alla
fossa degli spunzoni e ce
la appoggl sopra, formi
una passerella e Dizzy
puo cosi
attraversare.

Rockwart the Troll



UN EJEMPLO DE UN
PROBLEMA

justo al lado de ia cabafia
de Dizzy, puedes encon-
trar un Gran Tablon de
Madera. Si lo llevas al foso
de los pinchos abajo y lo
colocas en el suelo,
creard un puente y Dizzy
puede cruzar entonces.

ESIMERK-
KI-ONGEL-
MA JA KUINKA
RATKAISET SEN
Myshemmin pelissd,
korkealla puubun
rakennetussa majassa

on

tasanne, mika on liian
korkealla hypattavaksi,
Kinnitettyna ahan tasan-
teeseen on koysi ja
koukku. Kartan tolsessa
osassa lihella on paino.
Voit poimia painon, vieda
sen puuhun rakennettuun
majaan, kiinnittaa sen
kouldcuun ja woda rampin
alas paikkaan, josta voit
hypdta siiben

ETT
PROBLEM-EXEM-
PEL, OCH HUR MAN

LOSER DET
Senarc | spelet kommer
det hogt uppe | tridhuset
att finnas en avsats som
befinner sig for hogt upp
for att man ska kunna
hoppa upp pa den
Fastsatt pa denna avsats
ar ett rep och en krok
Vid en annan plats pa kar-
tan alldeles i narheten
finns en vikt. Du kan ploc-
ka upp vikten, féra den ol
eradhuset, fasta den pa
kroken och dirmed fi ner
rampen till en niva du kan

na nar du hoppar upp.

HELP ME DIZZY!

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

Ll

CASTLE CAPERS
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HOW TO PLAY THE
SLIDING/SWAPPING
PUZZLE

if you come across one of
these, there is a bonus life
to be had if you can solve
it before the egg-timer
runs out! You'll see a
flashing square over the
top left block of the
scroll. You can move this
UP. DOWN, LEFT or
RIGHT using your con-
trol pad. Press and hold
the | Button whilst push-
ing in 3 direction to swap
the square you are on
with the adjacent square
in this way you can
unscramble the picture.
Watch out for some vari-
ations on this purzle -
you'll have to work them
out for yourself

JOUER A

COMMENT

L'ENIGME
GLISSANTE
MAGIQUE DE THEO

Pour remporter une
extra vie vous devez faire
glisser tous les blocs dans
leur position correcte
avant que le sablier a
ceufs ne se $oit écoulé!
Vous pouvez déplacer le
carré brillant en wutilisant
HAUT, BAS, GAUCHE
ou DROITE sur votre
bloc de contrdle.
Appuycz sur le bouton |
en meme temps que sur
une direction
echanger le bloc
sur lequel vous
Yous Trouver
avec

le carre adjacent

pour

"SHIP WRECK

THEO'S
MAGISCHES
SCHIEBEPUZILE

Um ein Extraleben zu

gewinnen, mussen Sie alle

Blocke in die korrekte
Position schieben, bevor
die Eieruhr ablauft!

Sie konnen das blinkende
Quadrat bewegen, indem
Sie OQBEN, UNTEN,
LINKS oder RECHTS auf
lhrem Steuerpult druck-
en. Halten Sie die |-Taste
LUusammen mit \einer
Richtung gedrucket, um
den Block, uber dem Sie
sich befinden, auf sein
MNachbarfeld zu bewegen.

-
il

BUBBLE TROUBLE

COME ESEGUIRE IL
ROMPICAPO
MAGICO A
INCASTRO DI
THEO

Per ottenere una vita in
piu, dovrai incastrare
tutti i blocchi nella
posizione giusta prima
che scada || contasecon-
d.i!

Puoi muovere la casclla
lampeggiante usando 5U,
GIU'., SINISTRA o
DESTRA sulla pul-

santiera. Per spostare |l
blocco su cui ti trovi su
una casella adiacente,
tienl premuto il Bottone
| ¢ premi contempo-
raneamente la direzione.




COMO JUGAR EL
MAGICO ENIGMA
CORREDIZO DE
THEO

Para ganar una vida extra
debes deslizar todos ios
bloques en su posicion
correcta antes de que
expire el tiempo en el
huev-reloy!

Puedes mover el cuadra-
do destelleante utilizando

ARRIBA, ABA)O,
IZQUIERDA o
DERECHA en tu a
ma de mandos. en el

Botén | apretado al
mismo tiempo que una
direccién para cambiar
del bloque sobre el que te
encuentras al cuadrado

adyacente.

KUINKA PELAAT
LIUKU/VAIH-
TOPELIA

jos loydit yhden niistd,
patkintona on
bonuselama, jos osaat
ratkaista sen eéennen
munakellon loppumista!
Naet vilkkuvan nelion
kadron vasemman
ylalohkon ylla. Voit Hikut-
taa tati YLOS, ALAS,
VASEMMALLE tai
OIKEALLE siatclaippasi
avulla. Paina |-painiketta
ja pida sita alaspainettuna
isi yhreen suun-
taan vaihtaaksesi nelion,
jolla olet, vierekkiiseen
nelidon. Talla tavoin voit
selvittad kuvan. Pida
silmalla timan pulman
muunnelmia - sinun on
rathaistava ne itse!

HUR MAN
SPELAR
GLID-PUSSLET

Om du rraffar pa ett av
dessa kan du vinna ett
bonusliv, om du loser det
innan aggklockan raknar
ned tll noll! Du kommer
att se en blinkande ruta
over den Svre vanstra
delen av ntet. Du
kan fiytta den uppit,
nedat, till vinster eller
din styrplatta. Tryck pa,
och hill ner, Knapp |
medan du trycker | valfri
riktning for att kunna byt
ut den rutz du stir pa
mot rutan intill. Pa si sact
kan du bringa reda |
bilden. Se upp for varia-
tioner pa detta spel - du
miste losa dem pa

egen hand!

DE GLIJDENDE
WISSELPUZZEL

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

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

HOT STUFF

COMMENT UTILISER
LA CORDE

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

YERWENDEN DES
SEILS

Dizzy kann das Seil nur
dann benutzen, wenn sich
uber der Spalte, Uber die
er springen muB, ein
Haken befindet. Geben
Sie Dizzy eine gute
Ausgangsstellung, um den
Schwung zu beginnen,
wihrend er das Seil hilc
dann benutzen Sie es
durch Drucken der |-
Taste.

COME USARE LA
CORDA

Dizzy puo usare a Corda
per saltare un vuoto solo

quando vl & un gancio
sospeso sopra. Metti
Dizzy in una buona
osizione per iniziare
oscillazione mentre tiene
ka corda ¢ pol i pre-
mendo il Bottone |.

-
-
-
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COMO USAR LA
CUERDA

Dizzy sélo usar la
Cuerda cuando hay un
gancho sobre la brecha a
saltar. Coloca a Dizzy en
una buena posicion para
empezar su balanceo
mientras esti :garradn E

sprecando ol BN |

KUINKA KAYTAT
KOYTTA

Koydelia katevast
yli kuilujen, jotka ovat
liian. leveita hypattdviksi.
Valitettavasti  kuilun
ylapuclella on oltava
koukku, johon Dizzy voi
kiinniccaa kdytensa.
Sijoita Dizzy hyvin aloit-
tazkseen hm’rmﬁum ja
sitten kdyts koytta paina-
malia t—pwﬁ:tm koyden
oliessa missia tahansa
tilassa alapaneelissa
clevassa ALLUSSA
OLEVAT ARTIKKELIT

'T'ﬂﬂif

HUR MAN ANVAN-
DER REPET

Repet ar bra att ha nar
man ska ta sig Gver
klyftor som ar f6r breda
for att hoppa over. Det
maste dock finnas en
krok over klyftan dar
Dizzy kan fasca sitt rep.
Placera honom | en
limplig position infor
svinget. och anvand dig
sedan ay repet genom att
trycka pd din l-knapp
medan repet befinner sig
var som helst i fonstret
OBJECTS HELD (Halina
Foremdl), i filtet lingst
ned.

HET TOUW
GEBRUIKEN

Als je een kicof moet over-
sieken, die zo breed is dat
je er niet overheen kunt
springen, komt het touw
goed van pas. |Jammer
ceg moet er boven de
kioof een haak zijn, waaraan
Dizzy z'n touw kan vast-
maken. Zet Dizzy in een
e positie om z'n rwaai
f:e:q’ﬁm en gebruik dan
het touw door op toets |
te drukken, terwijl het
touw in het venster te zien
is. Zie onderste regel
het scherm: Gﬂ}Eng
HELD (VASTGEHOUDEN
VOORWERPEN).

GOING UP




COMO CONTROLAR DIZZY
IZOQUIERDA Mover hacia la lzquierda
DERECHA  Mover hacia & Derecha

PALISE Ermpezar/Pausa ' Finakzar [a Pausa
Bowon-2 Saitar (usar con izquierdal/derecha para saltos en diagonal)
Boton- | Recoger/Arrojariusar ascensor/Pasar por puertas. Utiliza ARRIBA y ABA|O para

sedeccionar of objeto que desees ABANDOMNAR o USAR. Pulsa el Botda | para SALIR
sin dejarlo atris, o ¢l Botdn 2 para ABANDONAR/USAR

SAATIMEN OSAT JA KUINKA KAYTAT NIITA

VASEN Liku vasermmalie.
OIKEA Litku oikealie
BALSE Tauko/uudelleen alomus.

2-PAINIKE  Hyppia (kiyta vasen ja oiked suuntien kanssa hypataksesi vinottain).
|-PAINIKE  Poimifpudota artikkeleitalavaa ovia/puhu hahmoilie/kdytd hissii. Kayts YLOS ja ALAS
suuntia valiraksesi artikdelin, minkd PUDOTAT i mita KAYTAT. Paina painikerta | POISTUAKSES! pudottamatta
mitiEn ti paina painiketa 2 PUDOTTAAKSESVKAYTTAAKSES!

DELAR AV KONTROLLEN OCH HUR MAN ANYANDER DEM...

LEFT (Vanster)Flytzar till hoger

RIGHT (Hoger)Fytar ol vinster

PALISE Paus avipa

KNAPP 2 Hoppar (Anvinds llsammans med Vinster och Hoger for att hoppa diagonalr)

KMNAPP | Plockar upp/sipper foremaliopprar dorrar/pratar med figurerfanvander hiss. Anviind UP (upp)
och DOWN (ner) for amt valja de foremdl som ska siippas eller anvindas (DROP/USE). Tryck pa | 16r aee EXIT
(g4 ur) utan 3t sSppa nigot, eller oryck pd 2 for att slippafanvinda

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

LINKS Maar links bewegen

RECHTS naar rechts bewegen

PALISE Pauzeren'verder spelen

TOETS 2 Springen (Tegelyjk met links on rechts gebruiken om dagonaal te sprngen),

TOETS | Voorwespen oprapen/laten vallen/deuren openen/met andere figuren praten/de lift gebruiken.

Gebruik BOVEN en BENEDEN om het voorwerp om TE LATEN VALLEN of te GEBRUAKEN te sclecteren.
Druk op | om verder te gaan zander het te laten vallen en druk op 2 om het te LATEN VALLEN/GEBRUIKEN.
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THE STORY SO FAR.....

The land of the Yolldolk had always been a safe and
peaceful place. The Yolkfolk themselves, with their
oval shaped bodies and bright red gloves and boorts,
lived in trechouses high in the forest
They spent their days exploring the forest and mining
to trade with the trolls in the nei ring
town of Keldor. This had been the tradition for as long
as anyone could remember....that was until that fateful
day, when a dark stranger came to the land.

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

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

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

it is now up to Dizzy to undo Zak's evil spelis
friends, and rescue Daisy from his evil clutches.

on his

L'HISTOIRE JUSQU'A MAINTENANT

Le pays de Yolkfolk avait toujours été un endroit sir et
paisible. Ses habitants, caractérisés par leurs corps ovales,
leurs gants et leurs bottes rouges, vivaient dans des
maisons nichées au sommet des arbres de b forat.

lls passaient leurs journées 3 explorer fa forat et exploiter
les mines de diamants, afin de faire du commerce avec les
trolls de b ville voisine de Keldor, C'était une tradition de
longue date. qui allait durer jusqu’a <e jour fatal ol un sin-
istre étranger arriva dans le pays.

L'éeranger, connu sous e nom de Sorcier Zaks, portait une
longue cape noire ot un chapeau pointu qui cachait ses
yeux buisants. Il 3'empara du chiteau de Keldor, et fit venir
le chef de Yolkfalic
Le Grand Dizzy se rendit au chiteau, et y fut accuwilli par
des trolls armés de haches et protéges d'armures. Il se
comme un ami, mais Zaks ordonna aux gardes de
s'emparer de lul Le Grand Dizzy reussit a faire un saut
perilieux au-dessus de leurs dites et s'enfuit.
Depuis ce jour, les habitants de Yolldolk ont vécu dans la
peur, redoutant les pouvoirs malefiques de Zaks.
Un jour, Dizzy et sa bien-aimée Daisy, se promenaient
dans la forit, quand voudain, le ciel s'obscurcit, et Zaks jem
un sort maléfique sur Yolidolk Un grand ciseau s'abartit
sur Daisy et lemporta dans le nouveau chiteau de Zaks,
construit dans les
&mdmmiwmhmwlh&n:itwm
amis, et sauver Daisy des griffes de 'abominable Zaks.



WAS BISHER GESCHAH..
Das Yolkfolk-Land war stets ein Ort des Friedens und der

haften Tag, an dem ein dusterer Fremder in ihrem Land auftauchte.
Dieser unheimiiche Fremde, beiannt als der Zauberer Zaks, trug
emen langen, schwarzen Um und einen groBen, spitzen Hut,

unter dem er seine Augen Er rib die Burg
mﬂwmmmmmmhmmm

bei ihm enzuénden.
Opa Dizzy machte sich aul den Weg zur wo e bereits von
mit Axten bewaffneten Trollen in schweren erwarter

dunkelte und Zaks die Yolkfolks mit einen furchtbaren Fluch
belegre. Bn Vogel stirzte sich auf Daisy und fiog mix ihr
davon - direkt ney erbauter Wolkenburg.

| PRECEDENTI DELLE STORIA...

La terra del popolo dei Tuorli ¢ sempre stato un luogo
pacifico e sicuro, Il popolo dei Tuorli, creature dal corpo
ovale con guanti ¢ stvall color rosso vivo, abitava nelle case
sugh alberi.

Passavano le giornate ad esplorare ia forest e ad estrarre
diamanti dalle miniere che poi vendevano ai Troll nella vicina
citcd di Keldor. Quesm era smara da tempo immemorabile fa
loro vita quotidiana.._fino a quel giorno fatale in cui un
misterioso forestiero era gunto in quella terra.

Il foresterio indossava un mantello nero e un cappelio a
puntz che nascondeva i suoi furbi occhietti. Era il Mago Zaks.
Questi si era subito insediato nel castello di Keidor ¢ aveva
convocato il capo del popolo dei Tuork.

Grand Dizzy si reco al castello dove fu accolto dai Troll cop-
erti di corazze ¢ armatl di asce, Si ' '

Grand Dizzy riuscg a scappare

Eqﬂ:innmmpmiTunrﬂmmumzm.i
suoi poteri malefici.

Un glorno Dizzy € Daisy, la sua ragazza, stavano

nella foresta quando il cielo si fece scuro; era Zack che aveva

lanciato un incantesimo malefico sui Tuorli. Un grosso uccello

si gettd in picchiata su Daisy e la portd nel nuovo castello di
tra le nuvole.

Adesso sara Dizzy che dovri liberare i suoi amic

dall'incantesimo e salvare Daisy dalle grinfie del malvagio Zaks.



LA HISTORIA HASTA AHORA....

La terra de los Yolidolk siempre hab@a sido un lugar seguro y
pacifico. Los Yolkfolk, con sus cuerpos ovales y sus botas y
guantes de color rojo brillante, vivian en el besque, en aitas
cabafias construidas en os drboles.

Se pasaban ¢ dia explorando el bosque y trabajando en las minas
de diamantes, los cuales utilizaban para comerciar con los trolls
de fa vecna cindad de Keldor. Masta donde by memoria
alcanzaba b tradicgn habia sido siemgre asl... hasta aquel Gtidco
fmm&mmrmﬁnmlwlhﬂmﬁm
olidfolk,

B extrafio, conocde como Wizard Zaks, Bevaba una larga Gapa
*mm{mm nuagudo que ensombrecia sus
ojos de fuego. Tomé posesion del castillo de Keldor y lamo a su
presencia al jefe de los Yolldolic

Grand Dizzy fue al castillo y le recbieron trolls, portando hachas

E::ﬁdu:nnnm El se presentd como un amigo. pero
ordeno a los guardias que le prendieran. Grand Dizzy, de

forma muy astuta, pasé por encima de sus cabezas con un salto

mortal y escapd. _

Desde ese dia los Yolidolk han vivido atemorizados por Zaks y

wus diabdlicos poderes.

Un dia Dizzy y su novia Daisy ban paseando por of bosque
cuando de repente el cielo se ennegrecid. y Zaks hechizd a los
Yolkfolk. Entonces un gran phjaro descendid y se llevd a Daisy al
castillo que Zaks habia construido en tas nubes,

Ahora depende de Dizzy ¢l romper el hechizo que Zaks ha
nzado sobre sus amigos y rescatar 3 Daisy de sus malvadas
garTas

WAT ER TOT NU TOE IS GEBEURD...

Het land van de Yolkiolk was altjd con vellig land
geweest, want er heerst vrede. De Yolidolk ze¥f magen er leuk wit
- 7e hadden ovale lichamen en droegen heiderrode handschoenen
en laarzen, ze woonden n boomhutten, diep in het woud.
Ze brachten hun dagen door met het verkennen van het woud en
het 2oeken naar diamanten in de damantmijnen. Ze gebruikten
de diamanton om handel te drijven mee de trollen in het nabi|
plaarse Keldor. Dit deden ze al zofang als 7e nch herin-
neren konden... tot die noodiottige dag toen er een donkere

Vanaf die dag Jeefden de Yolldolk in angst voor Zaks en zijn boze
krachten.

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

Nu moet Dizzry de betovering van Zak verbreken en Daisy it zin
klauwen redden




TAHAN MENNESSA TAPAHTUNUT

Yolkfolkin maa oli aina ollut wwrvallinen ja
rauhallinen ltse Yolkfolidkilaser, munanmuotoisine
kehoineen ja kirkkaan punaisine kdsineineen ja
saappaineen, asuivat puthin rakennetulssa majoissa
korkealla metsissa,

He viettvat paivinsi tutkimalla mersai ja louhimalla
timanteja hieroakseen kauppaa peikkojen kanssa Keldorin
naap Main oll ollut niln kauan lain
kukaan pystyi muistamaan . . . sithen kohtalokkaaseen
pilvidn asel, kun tumma vieras saapul maahan,

Wizark Zaks nimelld tunnetun vieraan yils oli pitkd musta
VilIa ja paassa ol susppo hatru, mika varjosti hanen
hehkuvia silmia, Han valtasi Keldorin linnan ja kutsui
Yolkfolk-kansan paamiehen luckseen.

Suur-Dizzy meni linnaan, missi baarniskoidut ja kirveits
kantavat peikot orttivat hanat vastaan. Han esittaytyi
ystaviind, mutta Zaks antoi vartijoille kiskyn vangita hanet.
Suur-Dizzy tekikin viekkaasti kuperkeikan nditten paitten
yli ja pakeni.

Siiea phivistd lahven Yolkfoliddlaiser ovar pelinneet Zaksia
ja hanen pahoja voimizan.

Erasna piivind Dizzyn ja hinen tytdystavinsi Daisyn
kavellessi metsissi ivas muuttui mustaksi ja Zaks saarrol
Yolkfolkkilaiser pahan lumouksen valman. Iso lintu syfksyi
alas ja kantoi Daisyn Zaksin vastarakennettuun, pilvissi
olevaan linnaan.

Dizzyn tehtivind on nyt kumota Zaksin pahat lumoukset
ja pelastaa Daisy hinen kynsista

DETTA HAR HANT.....

Yolkfolk-landet hade alitid varit en lugn och fridfull plats.
Yolk-folker spiva. med sina ; kroppar och ljusroda
handskar och svoviar, bodde i hogt beligna tradhus.

Deﬂlhrhpdedimnudauudnrﬁnskaﬂmﬂmtbqn
diamanter i villa anvindes tll hande! med trollen |
dmmrbdmumﬁmﬁdﬁur Detta hade varit tradition sd

lange nagon kunde minnas.. tills don Gdestigra dagon di en
m&mmwm

kind som Wizard Zaks, bar en lin:mhppl
udammghnmdn@mhuhm ﬂi:
.f.tqsqudull:adnrsﬂnundlhhdeullsghlh-ﬂ

ledare.

Gamle Dizzy begav sig dll slocrer. dar han mbetes av yx-bevip-
nade troll i stridsmundering. Han s att han kom som vin,
men Zaks gav vakrerna order om att fingsha honom, Gamie
iy B skickligt en saitomortal over deras huvuden, och

Frin den dagen har Yolk-folket levat | skrick for Zaks och
dennes ondskefulla krafter.

En dag tog Dizzy och hans flickviin Daisy en | sko-
E: anmﬂﬁnﬁmummﬁmmm

Tdk—fdkuEnimrﬂgdslo:nadnchiugnqgnﬂMﬂ
Zak’s en resta slott uppe bland malnen.

MNu blir det Dizzys uppgift art I6sa Zaks ondskefulla forban-
nelse Bver hans vanner, och att ridda Daisy ur Zaks ondske-

fulla gropp
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This ks the guy who can give you
an extra life  you complete a
tliding puzzie.

Theao le Bon Génic. Complétez son énigme magique
pour unc cxtra vie!

Theo, der gute Zauberer. Stellen Sic sein magisches Puzzie
fertig. und Sie gewinnen cin Extraleben!

Theo il Mago Buono. Completa il suo rompicapo
Magico per avere uha vita in pi!

Theo el Brujo Bueno. Comple su enigma
Magico para conseguir una vida extral

Suur-Dizzy meni lin-
naan selitamain 48 o B M L e
heidin timanttkay- 4 D
n ehdot #
aarniskoldut [a £y
karveita kantavat
[Feiir;m ottivat hanet vastaan,
am3 on se kaveri, joka voi antaa sinulle ylimadrasen
elaman, jos suontat livkupelin loppuun.

Det hir fir den kille som kan ge dig et extra
liv om du fullgsr ett glid-pussel.

Dit is degene die je een extra leven kan
geven als je eon wisselpurzrel afmaake

The good magician Theodore



Things are never boring while
this happy
Irishman s around.

Shamus le Farfader. Vous aurez besoin de
son or!

Shamus der Kobold. Sie werden sein
Gold brauchen!

Shamus il Folletto. Avrai bisogno del
suo oro!

Shamus &l Duende. Necesitaras
su oro’

Et ikdvysty tamin onnellisen irlant-
laisen ollessa paikalla.

Man har aldrig rrakigt nar denne glade
irfandare ar | ndrheten.

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

Shamus the Leprenﬁaun




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

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

Der Kaufmann. Sie missen wohl seine Preise
zahlen!

il Bottegaio. Dovrai pagare il suo prezzo!

El vendero. Tendris que pagar su precio!

Tama vihainen hahmo pitda lujast puodiaan,
mutta sinun on tiytettavi hianen ehtonsa, ennen
kuin voit suorittaa pelin loppuun,

Denna arga figur ir hard i affarer, men du maste visa
dig 3nnu hardare for att kunna slutiora spelet

Deze boosaardige figuur stelt harde voorwaarden,

maar je moet eraan tegemoet komen, voordat je het
spel kunt afmaken.

The ShopKeeper




A lonely Prince In search of true love

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

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

Il Principe Gofio. Cerca 'amore in tutt |
posti sbagliai!

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

Yksindinen prinssi ctsimassa todellista
rakbaucta.

En ensam prins pi jakt efter
akta kariek

Een eenzame prins, op zoek naar
de ware liefde.

Prince Clu msy




‘Mean, evil and nasty.
That's how his friends describe his good
pOiNLS.

Cosur-noir le Firate. Pout étre soudoyé,
mais ne pmais se fier & lui!

Schwarthorr der Pirac Kann bestochen
werden,

verdient aber kemneriel
Vertrauen!

Il Piraa Cuore Nero
Pud essorc corrotlo, ma
o fidard!

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

“ikes, paha ja hasjy.
Taten hinen ystavinsa kuvaavat

hanen hyvia puolaan

"Blak. grym och otick.
Det 4r sk hans vanner beskriver
hans goda sidor.

‘Gierig. boosaardig en gemeen
Dat zeggen rijn vrienden over zin
goede eigenschappen

o

Blackheart the Pirate




SOFTWARE COMPANY LTD -
5 YEAR GUARANTEE

Codermusters Software Ll warmants o the onpmal purthaser only of ths Codemasters fame that the medaum on wisch ths computer program & reconded
e cartridgel @ free from defects in materals wnd workumanship and it will continue to funcoon for 2 penod of 5 years from the date of purdhose

Tha warranty & noe appicable to normmal wear and taer Ths warranty shall not be appicable and chall be wosd f the defect in e Codemasters game cartridge hus arsen
Trough ABUSE, UNREASOMNABLE LSE. TAMPERING, MSTREATMENT OR NEGLECT.

~odemasters agrees for 3 period of 5 yesrs tw sither replace or repair, ot Codemasters option. fres of charge, the Codermasters game crtridges found not 1o meet
Crremastens express WRITBNGy. POsTRge paeT with proof of date of purchase

|eclacement of the ame cartndpe found noe o mees Codermastens express warmanty and rensmed w Codamastars by the ongnal purchaser wathin 5 years of purchase, &
‘e full exzent of Codermasteny warranty obligznons and 8 the purchaser's exchave remedy

The warrarty i in beu of all other warrarses and conditions ind all warranties and conditiors express or mpled. including Sut noc Imeed @, impled warrantes and
condnons of menchantibiicy snd o for 3 parmiculer purpose s those wssing by siatiae or oferwae i lw or from 2 course of deafing or wses of trade are o epresdy

1 na event will Codermasters be labie for any specal modenal or consoquenel damages resdlong from postesson, we of meluncoon. of s Codermastens game artndpe

The exgress warrinty shove gives you specific rghts and you rmay sbo fave other nghts which vary from juradichon to jurediction  Some jursdictions @0 not slow the
noidentyl or corsegquentsl

~xchaion or Imecition of o lmitation on how long an impled warmanty or conditions bist, o the sbove limitation or exchusion may not
piy 1o you. Ay exchusion or memnon shall nor b appicabls 1o the ssment it is prohifeed by B law B any ursdoton ad such provision shell be weverad fram the
1t of these .

—ustomer Service Department ® Codemasters Sofeware Company Lid ® Lower Farm House * Stoneythorpe ® Southam ® Warks ¢ CV3Z00L

FANTASTIC DIZZY
_"-t'r has been produced by the CHAMELEON team
e

ﬁwﬁmuﬁ mmwkw;hmr?m&wwiw{!ﬁ

t-mﬂmmauuam Joby Wood: Artist (16 bit) Paud Oglesby: (B bit) Khalld mmm Darren Yeomans: Artist (8bt)
1.7 CHAMELEON Associates involved in this project are

= Willamson: Programmer (8 bit) Maez Smmonds: Music (16 bty Mazt Gray: Music (B bit) 2%
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