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WARNING: PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS .
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO® HARDWARE SYSTEM,
GAME PAK OR ACCESSORY. TRBLE OF CONTENTS

HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER _

=:1"JI:E|'|"DU HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG G ETT' NG ST'\RT ED

ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS ET PRECAUTIONS
D’EMPLOI” QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO®, LA CARTOUCHE DE JEU OU LES
ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

WAARSCHUWING: LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN
WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BIJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO®-
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMAGION AL CONSUMIDOR Y EL
FOLLETO DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU
CONSOLA, VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO®.

ATTENZIONE: LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L’UTENTE E LE PRECAUZIONI
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA DI USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI.

VARNING: VAR GOD LAS NOGGRANT GENOM HAFTET, MED KUNDINFORMATION OCH VARNINGAR
SOM FOLJER MED DENNA PRODUKT INNAN DU ANVANDER DITT HARDVARUSYSTEM, DITT SPEL
ELLER DITT TILLBEHOR FRAN NINTENDO®.

VAROITUS: LUE TARKKAAN TAMAN TUQTTEEN MUKANA TOIMITETTU TIEDOTUS-JA
VARD&'&E#HTIHEH ENNEN KUIN KAYTAT NINTENDO® -LAITTEITA, -PELIKASETTIA TAI
-VAR A.
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This seal is your assurance that Nintendo has approved the

quality of this product . Always look for this seal when buying

games and accessories to ensure complete compatibility with

your Super Nintendo Entertainment System.

Dieses Qualititssiegel ist die Garantie dafiir, daB Sie Nintendo-

Qualitdt gekauft haben. Achten Sie deshalb immer auf dieses
Seal of / Siegel, wenn Sle Spiele oder Zubehdr kaufen, damit Sie sicher

\_ Quality sind, daB alles einwandfrei zu Ihrem Super Nintendo

S > Entertainment System paBt.

Ce sceau est votre assurance que Nintendo a approuvé ce

Distril El . o1 e produit et qu'il est conforme aux normes d'excellence en matioro

Pfgﬂg&fg 'i’{fzﬂ‘éer 2?;&"5'53 de fabrication, de fiabilite et surtout, de liuullla, Récherchez ce sceau lorsque vous achetez des |oux

license from Tradewest, Inc. et des accessoires pour assurer une totale compatibilité avec votre Super Nintendo Entertainment

Fun 'n Games™®© 1994 Leland System.

Interactive Media. Licensed to Dit zegel waarborgt u, dat dit produkt door Nintondo s gecontroleerd en dat het qua constructie,

Tradewest, Inc. by Leland betrouwbaarheid en entertainmentwaardo vollodig aan onze hoge kwaliteitseisen voldost. Let bij

Interactive Media het kopen van spellen en accessoires nll!d op dit zogol, zodat u verzekerd bent van een goed
werkend Super Nintendo Entertainmaent Systom W R R R RN T Y
Este sello es tu seguro de que Nintendo ha aprobado Ia calidad de este producto. Busca siempre .» i % v
este sello cuando compres Vidoojue(os y accosorios para asegurarte una completa compatibilidad H

LICENSED BY con tu Super Nintendo Entertainmont Systam L

Questo sigillo & la tua garanzia che Nintondo ha valutato od approvato questo prodotto. Richiedilo: i
sempre all’acquisto di giochl ed por la completa patibilita con il tuo Supet L
Nintendo Entertainment Systam,

Detta mirke 4r din garanti f6r att Nintando har godkint kvaliteten hos denna produkt. Titta alltid .
NINTENDO®, SUPER NINTENDO efter detta marke nér du kopor spol och tiIbalr for att vara siiker pd att de &r fullt kompatibla m
ENTERTAINMENT SYSTEM ditt Super Nintendo Entertainment Systom

INTENDO DUCT SEALS AND
Bﬁé"ﬂ MARKS [P)EgIGNATED ASS"#M" T4ma sinetti on todisteena siitd, et thmi tuote on laadultaan Nintendon hyvaksyma. Tarkista ain |

ARE TRADEMARKS OF NINTENDQ. peleja ja varusteita hankkiessasi, ettd nifssd on tAmi sinotti varmistaaksesi niiden téyden
yhteensopivuuden Super Nintendo Entortalnment Systom - Jirjestelmén kanssa. P : . o % O i} ¥ . i -
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PRODUCER: Michael Abbot /
CRENT| VE DI RECTOR: Kevin Lydy /
ART DI RECTOR: Stan Gorman /
PACKAG ING & PRINT DI RECTOR:
Debbie Austin / GAKME DESIGNERS:
Don Goddard, David Schwartz,
Michael Hunley, Michael Platteter,
Dana Williams, Bruce Moore,
Kevin Lydy, Michael Abbot | GAME
PROG RAMMERS: Don Goddard,
David Schwartz, Michael Hunley /
G AME KRT | 5TS: Michael Platteter,

GETTING

Y¢ Turn the power OFF on your
Super NES.

Y& WARNING: Never try to
insert or remove a Game
Pak when the power is ON,

s Make sure a Controller is
plugged into the #1 Port on
the Super NES. A Controller
and the Super NES Mouse
can be plugged into either
port at anytime during the
game.

Insert the Game Pak info the

CREDI TS

RO L L

Dana Williams, Franz Borowitz,
Sukru Gilman / PRCKKG E, MANUKL
DESIGN & | LLUST RAT | ON: Shawn
Murphy, Steve High, Debbie
Austin, Beeline Group, Inc. /MUS| C
& SOUND EFFECTS: Chip Burwell /
QUKLITY CONTROL: Brian Johnson,
Randy Estrella, John Stookey, Tim
Heydelaar, Dan Lewis, Steven
Kramer / SOUND/MUS| C PLAYER: ©
1992, 1993 Chip Level Designs.

STKRTED

Y¢ slot on the Super NES. Press
firmly to lock the Game Pak
in place.

% When you see the FUN 'N'
GhMEs T title screen, press
Start to begin the fun!

EPILEPSY WARNING

Please read before using this video game system or
allowing your children to use it,

Some people are susceptible to eplleptic seizures or
loss of consciousness when exposed to certain flashing
lights or light patterns in everyday life. Such people
may have a seizure while watching certain television
images or playing certain video games. This may
happen even if the person has no medical history of
epilepsy or has never had any epileptic selzures.

If you or anyone in your family has ever had symptoms
related to epilepsy (seizures or loss of consciousness)
when exposed to flashing lights, consult your doctor
prior to playing.

We advise that parents should monitor the use of
video games by their children. If you or your child
experience any of the following symptoms: dizziness,

blurred vision, eye or muscle twitches, loss of
consciousness, disorlentation, any involuntary
movement or convulslon, while playing a video game,
IMMEDIATELY discontinue use and consult your doctor,

PRECAUTIONS TO TAKE DURING USE

Do not stand too closo 1o the screen. Sit a good distance
away from the telovision screen, as far away as the
length of the cablo allows

«  Preferably play tha game on a small television screen.

«  Avoid playing If you aro tired or have not had much
sleep.

< Make suro that the room In which you are playing is well
lit.
Rest for at lanst 10 1o 145 minutes per hour while playing
a video game.

l"""‘K"&""&

GETTING STARTED

FUN 'N'GAMES™ CAN BE PLAYED WITHBOTH THE SUPER
NES™ CONTROLLER AND THE SUPER NES™ MOUSE !

LBUTTON ‘OPTIONKL"™ BUTTONS

RBUTTON

CONTROL PAD 7 o
SELECT BUTTON

SECONDNRY
MKIN KCT| ON BUTTON
KCT| ON BUTTON

START BUTTON

START (PRESS BOTH)

MKIN
NCT| ON SECONDARY BUTTON
BUTTON
KTTENT | ON MOUsE UseRs!
CONTROLLER MOUSE
Y Button Main Action Button
A Button Secondary Button
Start Button Press Both Buttons
Control Pad Move Mouse with your hand

L. R, B, X & Select Buttons No Mouse Equivalent

s




CHOOSING AN RCTIVITY

The first screen you will see is the FUN N
GAMEs~ Title Screen.
When it comes up, press
Any Button. You will then
see the 4 Activities and
the Helping Hand appear

PAl
HELP!

If you need help at any time, just press
the Start button and the Help Screen
will appear! This screen will show all of
the Paint symbols and tell you what
they do!

BAs| C TOOL SELECT|ON

Paint has a Tool Box located at the top
of the screen, To choose a tool move
the Helping Hand to the tool symbol
and press the Main Action Button. A
Hi-Lite box will appear around the tool
you have selected! Then move the
Helping Hand down to the drawing
board and press the Main Action
Button once again to use the fooll
Simple, huh?

| NsIDE THE TOOL BOX

There are many different tools in the
toolbox and each has its own symbol.
Study the symbols carefully!

OH NO!

If you make a mistake the
Oh No symbol will undo it! It
will only undo your very last
action.

on the screen!

Use the Control Pad on the Controller
or use the Mouse to move the Helping
Hand to the Activity of your choice.
Press Any Button and you're off!!

NT

PI CTURE FRAMER

After finishing your work of
art, you might want to record
it on the VCR! If you don't
want the Tool Box and Palette on your
recording, pick this symbol before you
record and they will disappear. To
make the Tool Box reappear, just press
Any Bufton!

p_‘*p UP/DOWN ARROW
Use this to look at the different
drawing and effects tools. You'll
‘,{*&g find it on the left side of the tool
menu.

PNLETTE

The Palette controls the colour of the
Drawing Tools and the Filler Paint Can.
You have 15 colours and 150 different
patterns to choose from - that's a lot!
Use the arrow symbol located on the
right side of the palette to look at the
patterns.

MYSTERY EFFECTS

These are mystery drawing tools that
will create magical effects when the
Main Action Button is heid down!
Check it out!

EX| T

If you want to go back to
the Main Selection Screen,
Jus! look for this door and go
through it

PRI NT

DRAWING T0OLs

Once you have chosen a Drawing
Tool, move the Helping Hand down fo
the Drawing Board. Now, press Any
Button to draw a line. Press Any Button
again to stop the line. Want to change
your drawing speed? Just press Select!

STRKIGHT LINES FREEHAND LINES

MEDIUM

Hint! Want to change your drawing
speed? Just press Select!

ERASER

Comes in three sizesl!
Select this symbol and
hold down Any Button to
clean up any mess!

Multi-Colour Spray Can.
Sprays multi-coloured
| speckles of paint. This is
| one of the many Mystery
] Tools!

You can make cool geometric shapes
with these tools!

UNFI LLED FI LLED

CIRCLE

SUPER SHAPE

Hint! When using the Super Shape you
can stop and restart the Super Shape
by pressing the Secondary Action
Button!

COPY AND PASTE LASSO

You can copy a part of

your picture and paste it

down anywhere as many

times as you like! How?

Press Any Bufton and

draw a box around the
area you want to copy. Press Any
Button again to close the box. Paste
the image where you want by
continually pressing the Main Action
Button. To start another box, press the
Secondary Action Bufton.

Hintl Only the parts of the image with
colour are copied! Also, you can hold
the button down and move the cursor
to continually paste the image to
create a cluster or group of images!




MUS| C SELECT | ON

When you select this
symbol you can
choose a soundtfrack
| for your picture!
The Song Palette will
appear instead of the
| regular Palefte. Note:
If you play a song, the
drawing sound effects will stop. To
STOP playing a song, press the Jukebox
Symbol again!
Bring in a song you
wrofe in Music by
picking the Clef Symbol!

THE FI LL PKINT CAN
This tool is really handy when you want
to colour large or
| detailed areas! Just
1] select the colour or
i pattern you want from
i the Palefte, move the
"] paint can into the area
you wish to colour and
press the Main Action Button! Pushing
the Secondary Button will stop the filll

Hintl You cannot fill the

colour "Black". Also, don't try

to fill an area with a colour

that is already in the fill

pattern. A frowning face will
appear if you do!

THE COLOUR| NG BOOK

If you like colouring
books, then you're going
to dig this! First, pick the
=F Colouring Book symbol
by pressing Any Button.
A choice of scenes will
then appear where the
Palette is. Move the Helping Hand to
the scene you want and press Any
Butfon. There are 30 totally rad scenes
to colour, so have a blast!

USE THE ARROW
SYMBOL 70O SEE THE
#| DIFFERENT CHO|CES
YOU HAVE!

JUMBO ST hMP
The Jumbo Stamp tool has all
kinds of cool uses! The first
thing you do is pick the
Super Sun symbol. The
palette will then change into
the Super Sun Palette! There

are 66 objects to choose from!

LOOK CLOSELY KT THE JUMBOD

STAMPS THEY KLL MKTCH UP

WITH DIFFERENT COLOURING
BOOK SCENES!

You can reverse or rotate
the Jumbo Stamps with the
Watermelon Flip/Flop
{ symbol! But do it before you
d stick your stamp onto the
drawing board!

There is also the Import symbol which
lets you move your creations from Style
info the picture you're creating!

ANI MATED & ST LL OBJECTS

There are 14 Animated and 66 Sill
Objects that you can put into your
picture one at atime! Use the Main
Action Button!

Hintl Select your animated object with
the Secondary Action Button and it will
be reversed! Cool Trick!

Use the Arrow at the end of
the Palette to see all of your
choices!

PRINT

MINFSTAMPS

Select the Mini-Stamp
symbol and the Palette
will change into the
Mini-Stamp Palette! Gef
ready to do some fancy
stampin'! To choose
one, press Any Butfon on
the Mini-Stamp of your choice.
Hint! If you press the Secondary Button
while on the drawing board, the stamp
willmove a block at a time. This helps
to straighten the stamps! Press the
Secondary Button again to return to
normal stamp positioning!

STAMP EDITOR

If you want fo make your own

A new screen will then appear
L showing a large version of the
Ios‘r stamp you used. Use the Helping
Hand to choose colours from the
palette. Change any part of the
stamp or make up a whole new one!

To rotate a stamp just select the
Flip/Flop symbol and then
choose your stamp! You
must do this before you
stick it on the Drawing
Board!

To use your new stamp,
pick the User Stamp
symbol. This stamp will only
last until you turn off the
SNES™!

Ml Use the Arrow symbol to
check-out all of your
stamp choices!

11 Once you have finished your
stamp, pick the Exit symbol in
the upper right corner to go
back to the Drawing Board!

GCREEN SW EEPER
e |f yOU want to get rid of

everything on the
Drawing Board, then
select the Dustbin symboll
You have a choice of 10
wacky ways to erase the
mess you just made and

start all over!

MUs| C

Music has many parts, the major ones
are listed below:

I NSTRUMENTS & FUN SsOUNDs
To choose an Instrument or Fun Sound
(there's lots of bothl), pick by moving
the Helping Hand to the note you want
and then press Any Button. The note
will sound off above the Note Star,
which is found over the piano
keyboard. You can also place the
note directly on the stave!

Hint! Use Any Button to access the
menus and work the conftrols. The Main
Action Button places regular notes and
the Secondary Action Button removes
notes. To place a flat note, press
Optional Button B. To place a sharp
note, press Optional Button X. Press
Optional Buttons L and R to scroll the
song left or right! If you need help, just
press Start and the Help Screen will
appear!




MUs|C

PICK THEEXIT
SYMBOL TO RETURN
TO THE MKI N SELECT| ON
SCREEN!!

PLAYBACK CONT ROLS

Use these controls to listen to the music
that you have

composed!

PLKY

Plays song from the beginning.

sTOP
Stops the music while it's

playing.
RETURN

Returns to the beginning of the
music.

REWIND

Scrolls to the left of the song.

il FNST FORWARD
Scrolls to the right of the song.

Loop

This will play your music over
and over! When this symbol is
bright, the loop is on and your
song will keep playing! Dark
means the loop is off and the music will

play once. Pretty cool!

TEMPO

FhsT

SOUND EFFECTS
JUKEBOX

Use this to choose from a
list of 14 pre-written songs
or your own song! You can
then rearrange the

selected song anyway
you like!

NOTE KNOCKER

If you really want to get fancy, you
can make the notes in your music Flat
or Sharp! You must choose this option
before putting a note on the stave!
Use Optional Buttons B and X.

NATURAL FLAT SHARP

GROOVE DI sk

This gives you 15 different
background rhythms to
choose from! Just click it on
and find your own beat!

STARYE SWEEPER
| Erases all music on the stave!
Use "OH NO" in case you
| | want your song-back!

| FUN sOUNDs

Take your pick of 28 totally
cool

sounds! Use the arrow to
review them!

INSTRUMENTS
Compose and play music
with any of 15 instruments!

e ety

STUFF YOU sHOULD KNOW

You are limited to 4 notes or
fun sounds per line andsyou
may add notes until the stave
will no longer scroll left. If the

frowning face appears, you
tried to put more than 4 notes/fun
sounds on the line - fry deleting some
notes or use the Secret Substitute
Feature to replace notesl!

If you ever see this dude,
means you have too
many different instruments
or fun sounds in your song
It's Fulll To use a sound

il not in the song. delete all
of one instrument or use
|the Secret Substitute
|Feature to replace all of
Jone instrument to

THE SECRET SUBST| TUTE FENTURE!

If you choose an instrument or Fun Sound with the Secondary
Action Button and then immediately choose another
instrument or fun sound, all of the first notes will be replaced
by the last note in the entire song!

STYLE

You can have fun two ways in Stylel

Choose Mix 'N' Match and you'll have
a blast combining heads, legs and
bodies to create goofy characters!

If you want to create some fresh
fashions, then Stylin' Stuff is the activity
to pick! Outfit the fashion model in
something that is just your style!

STYLIN'STUFF

Check it out! Are you ready to try your
fashion design skills? In Stylin' Stuff
you're in control of the fashion world!

EXIT

To exit Stylin' Stuff, move the Helping
Hand up to the Exit Symbol and press
Any Button,

STYLIN'SYMBOLS

There are six different Stylin' symbols!
Use the Helping Hand to highlight the
items of your choice! Press the Main
Action Button and the clothes on the

Fashion Model will switch! Change
your mind? Press the Secondary
Button to go forward and the Main
Action Button to go backward! If you
want to take a long look at things, L
scrolls continuously backward and R
scrolls continuously forward!

IHRTS

] Choose this symbol to
switch hats! There is also
a "'no hat" option!

HAIR

| | Select this symbol fo place a
. | hair style on the Fashion

| Model!. There is also a

| "chrome dome" (no hair)
choicel



PR PR TR R

1PANT S & SKIRTS

By | Pick this symbol and watch
g | for just the right look!

hirts will change!

KCCESSORI ES

Press this symbol to make
he accessories switch!
here is a "'no accessory"
option!

= SHOES
| Choose this and the shoes
.| will change themselves! Or,
go barefoot with the "'no
| shoes" selection!

DONT FORGET !l YOU CAN MOYVE YOUR
FASHI ON MODEL | NTO PAI NT WITH
THE | MPORT SYMBOL LOCKTED | N
PKINT!

MiXx 'N'MKT CH

This is the place to create some of the
wackiest characters you have ever
seen!

EXIT

To exit Mix 'N' Match, move the Helping
Hand up fo the Exit symbol and press
Any Button.

M| X UP CHAMBER
This is where your characters will take
shape!

STYLE

Mi X 'N'MKTCH sYMBOL S

Use the Helping Hand to select the
symbq) of your choice and then press
the Main Button. (Main or L=Reverse /
Secondary or R=Forward)

HeEADs

Select this to switch
the heads!

1BOD| ES
Choose this symbol to
mix-up the bodies!

LEGS
Use this symbol to
change the legs!

DONT FORGET! YOU CKN MOVE
YOUR MIX N MKTCH CHARKCTER TO
PKINT BY USING THE IMPORT
SYMBOL LOCKTED IN PRINT!

GANMES

Hin#! The Games are a lot more fun to
play if you use the Controller - except
for Space Lazer, where accuracy is
best with the Mouse!

CHOOSING Ak MINI-GAME
Use the Control Pad to move the
Helping Hand to the game of your
choice, then press Any Button.

EXIT

To exit or pause any game, press the
Start Button. Three symbols will appear
at the top of the screen along with the
Helping Hand. Use the Helping Hand
to make your choice!

RESUME
GhKME

RESTART
GANME

EXIT TO GAMES
TITLE SCREEN

SPACE LAZER

The object of the game is to defeat 5
levels of Aliens. You lose the game
when your energy runs out!

HIT COUNT
Tells how many ships YOU have hit!

RADAR
Shows you where to look for Alien
Ships! Note: If an Alien beast lurks on

the screen a few seconds, your ship will
be hit by a mind blast that will steal
your energy!

ENERGY

Lets you know how much energy you
have left!

START ENERG Y
DI RECTION
conTROL  BUTTON BLEETFR
\ \ KTOMI ¢
LKER

RANDOM CYCLE 1 ON CANON

MOUSE MAZE

Eat as much of the cheese as you can,
but beware of the cats! Good news - if
you eat a bone, you turn into a dog
(for a short time!) and then you can get
revenge on the cats! You begin with
only three mice, so move fast! You
need fo eat all of the cheese to
complete alevell Can you make it
through all 99 levels? Go for it!

MOUSE CONTROLS

Move the mouse with the Control Pad.

Hint!
You get an extra mouse with every 250
points!

If you eat a bone, you'll turn into a dog!
The first cat is worth 10 points, the
second is 20 points, the third is 40 and
every cat after that is 60 big points!




WARRANTY . | INHALT SYERZEICHNI S

Sony Electronic Publishing warrants o the original purchaser of this Sony Electronic
Publishing product, for a period of ninety (90) days from the date of purchase, that WIE MKN STKRTET
this Game Pak is free from defects in material and workmanship and agrees, within
such petiod and at its option, to either repair or replace it free of charge. Send
product postage paid, fogether with dated proof of purchase, fo the address shown
below. This warranty shall not be applicable and shall be void if the defect in this
Sony Electronic Publishing product has arisen through abuse, unreasonable use,
mistreatment or neglect.

THIS WARRANTY IS IN LIEU OF ALL OTHER WARRANTIES AND NO OTHER
REPRESENTATIONS OR CLAIMS OF ANY NATURE SHALL BE BINDING ON OR OBLIGATE
SONY ELECTRONIC PUBLISHING. ANY IMPLIED WARRANTIES APPLICABLE TO THIS
SOFTWARE PRODUCT, INCLUDING WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS
FOR A PARTICULAR PURPOSE, ARE LIMITED TO THE NINETY (90) DAY PERIOD SPECIFIED
ABOVE. SUBJECT TO THE FOREGOING, THIS SONY ELECTRONIC PUBLISHING PRODUCT
IS SOLD “AS 18", WITHOUT EXPRESS OR IMPLIED WARRANTY OF ANY KIND, AND SONY
ELECTRONIC PUBLISHING IS NOT LIABLE FOR ANY LOSSES OR DAMAGES OF ANY KIND
RESULTING FROM THE USE OF THIS PRODUCT. IN NO EVENT WILL SONY ELECTRONIC
PUBLISHING BE LIABLE FOR INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES RESULTING
FROM POSSESSION, USE OR MALFUNCTION OF THIS SOFTWARE PRODUCT.

Some countries do not allow limitations as o how long a warranty may last and/or
exclusion or limitations of consequential damages, so the above limitations and/or
exclusions of liability may not apply to you. The above warranty gives you specific
legal right, and you may also have other rights which vary from country fo country.

Columbia Tristar Home Video UK
Fourth Floor, Horatio House
77-85 Fulham Palace Road

London Wé 8JA
Hotline: Nintendo Hotline No
(44) 0703 652 222

Columbia Tristar Home Video
Marshalsea Court, 20/23 Merchants Quay
Dublin 8
Hotline: Nintendo Hotline No
(44) 0703 652 222

SPIELE

Sony Music Australia Limited
11-19 Hargrave Street
East Sydney, NSW 2010
Hotline: Sony Music (Australia) Hotline 0055 33153* i GARRNTIE
* 25¢ buys 21.4 secs. Get parents OK to call.
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WIE MAN

v¢ Den Strom an lhrem Super
NES AUSSCHALTEN.

¢ ACHTUNG: Niemals
versuchen, ein Game Pak
einzufGhren oder zu
entfernen, wenn der Strom
EINGESCHALTET ist.

¢ Stellen Sie sicher, daB ein
Steuergerdt in den AnschluB
Nr. T am Super NES
eingesteckt ist. Ein
Steuergerdt und die Super
NES Maus kénnen in jeden

Dana Williams, Franz Borowitz,
Sukru Gilman / PACKAG E, MKNUAL
DESIGN & | LLUSTRAT| ON: Shawn
Murphy, Steve High, Debbie

& SOUND EFFECTS: Chip Burwell /
QUALITY CONTROL: Brian Johnson,
Randy Estrella, John Stookey, Tim
Heydelaar, Dan Lewis, Steven
Kramer / SOUND/MUS| C PLAYER: ©
1992, 1993 Chip Level Designs.

STANRTET

beliebigen AnschluB
jederzeit wéhrend des
Spieles eingesteckt werden.

¥¢ Das Game Pak in den
Steckplatz am Super NES
einfuhren. Fest dricken,
damit das Game Pak fest
einrastet.

¢ Wenn Sie deqMTi‘relbildschirm
FUN '‘N'GAMES — sehen, Start
drdcken und der SpaB kann
beginnen!

EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie dieses Videospiel-
System benutzen oder lhre Kinder damit spielen lassen.

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfallen
oder BewuBtseinsstérungen kommen, wenn sie bestimmten
Blitzlichtern oder Lichteffekten im taglichen Leben
ausgesetzt sind. Diese Personen kénnen einen Anfall
erleiden, wéhrend sie bestimmten Fernsehbildern
ausgesetzt sind oder bestimmte Videospiele benutzen. Es
kénnen auch Personen davon betroffen sein, deren
Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die
nie zuvor epileptische Anfalle gehabt haben.

Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglieder unter
Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie
zusammenhdngende Symptome (Anfélle oder
BewuBtseinsstérungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich
an lhren Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen.

Eltern sollten inre Kinder bei der Benutzung von
Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder lhrem
Kind wahrend der Benutzung eines Videospiels Symptome

wie Schwindelgefuhl, Sehstérungen, Augen- oder
Muskelzuckungen, BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit,
jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen
auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel und
konsultieren Sie Ihren Arzt.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER
BENUTZUNG

Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen
Sie so weit vom Fernsehbildschirm entfernt, wie es die
Lange des Kabels gestattet.

Verwenden Sie fir die Wiedergabe des Spiels einen
maglichst kleinen Fernsehbildschirm.

Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind oder nicht genug
Schlaf gehabt haben.

Achten Sie darauf, daB der Raum, in dem Sie spielen,
gut beleuchtet ist.

Ruhen Sie sich wihrend der Benutzung eines
Videospiels mindestens 10 bis 15 Minuten pro Stunde
aus.

Austin, Beeline Group, Inc. /MUs| C

WIEMAN STARTET
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FUN N GAMES™ KANN SOWOHL MIT DEM SUPER NES TM
STEUERGERKT ALS MIT DER SUPER NES™ MAUS GESPIELT WERDEN

L-ThsTE

STEUERGLIED

WAHLTRSTE

HAUPT -
WEITE

WHAHLFREIE TRSTEN

START-TASTE
HAUPT -

BEDIENUNG STASTE

STNRT (BEIDE DRUCKEN)

R-TASTE

ZWEITE
BEDIENUNG SThSTE

BEDIENUNG STASTE

BEDIENUNG SThSTE

STEUERG ERKT
Y-Taste
A-Taste

Start-Taste
Steuerglied
L, R, B, X & Wahltasten

ACHTUNG MAUSBENUT ZER!

15

MhUs
Haupt-Bedienungstaste
Zweite Bedienungstaste

Beide Tasten driicken
Maus mit der Hand bewegen
Kein Aquivalent zur Maus

sl




WHKHLEN EINER TRTIGKEIT

Der erste Bildschirm, den Sie sehen ist
der FUN N aAMEes™Titelbildschirm. Wenn

I dieser Bildschirm erscheint,
irgendeine Taste driicken.
Daraufhin erscheinen am
Bildschirm die 4 Tatigkeiten
und die “Helfende Hand”.

Benutzen Sie das Steuerglied am
Steuergerdt oder die Maus, um mit der
“Helfenden Hand” die gewUnschte
Tatigkeit auszufihren. Irgendeine Taste
drlicken und das Spiel beginnt!!

MALEN

HELP!

Falls Sie irgendwann Hilfe bendtigen, so
driicken sie einfach die Start-Taste und
der Hilfe-Bildschirm wird angezeigt. Auf
diesem Bildschirm sehen Sie alle
Symbole zum Malen und was man
damit machen kann!

WAHL DER
GRUNDWERKZEUGE

Zum Malen finden Sie oben am
Bildschirm einen Werkzeugkasten. Um
ein Werkzeug zu wdhlen, schieben Sie
die Helfende Hand zum gewUnschten
Werkzeug-Symbol und driicken dann
die Haupt-Bedienungstaste. Um das
gewdhlte Werkzeug wird ein
erleuchtetes K&stchen angezeigt.
Schieben Sie dann die Helfende Hand
hinunter zum Zeichenbrett und drlicken
Sie nochmals die Haupt-
Bedienungstaste, um das Werkzeug zu
benutzen. Ganz einfach, nicht wahr?

|M WERKZEUGKRSTEN

Im Werkzeugkasten finden Sie viele
verschiedene Werkzeuge, von denen
jedes sein eigenes Symbol hat. Sehen
Sie sich die Symbole genau an!

OH NO!

Wenn Sie einen Fehler
machen, wird er durch das
Oh No Symbol rickgéngig
gemacht! Nur Ihr allerletzter
Bedienungsvorgang wird
rickgdngig gemacht.

BILDERRKHMEN

Wenn Sie Ihr Kunstwerk

fertiggestellt haben,

machten Sie es vielleicht mit
dem Videorecorder aufnehmen! Wenn
Sie den Werkzeugkasten und die
Palette nicht auf Ihrer Aufnahme
mochten, wahlen Sie vor dem
Aufzeichnen dieses Symbol und sie
verschwinden. Um den
Werkzeugkasten wieder am Bildschirm
anzuzeigen, irgendeine Taste drlicken!

B PFEIL NACH OBEN UND
UNTEN

Benutzen Sie diese Pfeile, um
sich die verschiedenen Zeich-
il nungen und die Werkzeuge fUr
die Effekte anzusehen. Sie finden diese
an der linken Seite des Werkzeug-MenUs.

PRLETTE

Mit der Palette werden die Farben der
Zeichenwerkzeuge und die Aufflll-
Farbdose gesteuert. Sie kdnnen zwischen
15 Farben und 150 verschiedenen
Mustern wéthlen - das sind sehr viele!
Benutzen Sie das Pfeil-Symbol auf der
rechten Seite der Palette, um sich die
Muster anzuschauen.

GEHE|I MNISYOLLE EFFEKTE

Wenn Sie die Haupt-Bedienungstaste
nach unten gedrickt halten, kénnen
Sie diese geheimnisvollen Werkzeuge
benutzen! Sie sollten es ausprobieren!

YERLASSEN

Wenn Sie zum Haupt-Bildschirm
zuriickkehren méchten,
schauen Sie einfach nach
dieser Ture und gehen durch
diese hindurch!

MALEN

MALWERKZEUG E

Wenn Sie ein Zeichen-Werkzeug
gewdhlt haben, die Helfende Hand
zum Zeichenbrett hinunterschieben.
Jetzt irgendeine Taste driicken, um
eine Linie zu ziehen. Wiederum
irgendeine Taste driicken, um die Linie
zu stoppen. Méchten Sie die
Zeichengeschwindigkeit &ndern?
Dricken Sie einfach Select!

GERADE LINIEN FREHANDIGE LINIEN

MITTEL

Tip! M&chten Sie lhre
Zeichengeschwindigkeit &indern?
Driicken sie einfach Select!

L OSCHER

Ist in drei GréBen

vorhanden! Wdhlen Sie

dieses Symbol und halten

Sie irgendeine Taste nach

unten gedrickt, um
jeglichen Schlamassel wieder in
Ordnung zu bringen!

VIELFARBIG E
SPRUHDOSE
Spruht mehrfarbige
Farbflecken.

Mit diesen Werkzeugen kénnen Sie
klare geometrische Formen schaffen!

UNGEFULLT
E

GEFULLT

KksTCHEN

| IS |

SUPERFORM

Tip! Wenn Sie die Superform benutzen,
kénnen Sie die Superform stoppen und
wieder starten, indem Sie die Zweite
Bedienungstaste driicken!

KOPIEREN UND KLEBEN

] Sie kdnnen einen Teil Ihres
Bildes kopieren und es an
einer anderen Stelle
1 festkleben, so oft Sie dies
| nur winschen! Und wie
wird das gemacht?
Dracken Sie irgendeine Taste und
zeichnen Sie ein Kastchen um die Zone,
die Sie kopieren méchten. Driicken Sie
wiederum irgendeine Taste, um das
Kd&stchen zu schlieBen. Kleben Sie das
Bild an der gewlinschten Stelle auf,
indem Sie fortw&hrend die Haupt-
Bedienungstaste drlicken. Um mit
einem anderen Kastchen zu beginnen,
die Zweite Bedienungstaste drlicken.

Tip! Es werden nur die Teile des Bildes
mit Farbe kopiert! Sie kbnnen ebenfalls
die Taste nach unten gedrickt halten
und den Cursor bewegen, um das Bild
fortwdahrend aufzukleben und so
mehrere Bilder aneinander oder eine
Gruppe von Bildern schaffen!




WAHL DER MUsIK

1 Wenn Sie dieses Zeichen

{ wahlen, kdnnen Sie eine

{ Tonspuir fur Ihr Bild

| auswdhlen! Statt der
% @il normalen Palette wird die
Song -Palette angezeigt.
Bitte beachten: Wenn Sie einen Song
spielen, werden die Zeichengeréusche
eingestellt. Wenn Sie das Spielen eines
Songs STOPPEN mochten, nochmals
das Musikautomaten-Zeichen driicken!

r Spielen Sie einen Song, den
4| Sie in der “Magic Music”
| Maschine komponiert
'« | haben, indem Sie das
.| Schlussel-Symbol wahlen!

Dl E hUFFULL—Ff\RBDOSE
2 Dieses Werkzeug ist
”».g praktisch, wenn Sie groBe

und deftaillierte Fi&ichen

anmalen méchten. Wahlen

Sie einfach von der Palette

die gewlnschte Farbe oder
das gewUnschte Muster, schieben Sie
die Farbdose in den Bereich, den Sie
anmalen mdchten und drlicken Sie die
Haupt-Bedienungstaste! Wenn Sie die
Zweite Bedienungstaste driicken, wird
das Einflllen gestoppt.

Tip! Sie kdnnen die Farbe
“Schwarz” nicht einflllen.
Versuchen Sie auch nicht eine

die bereits im Aufflllmuster enthalten ist.
Wenn Sie das trotzdem tun, wird ein
stirnrunzelndes Gesicht angezeigt!

DAs MKLBUCH
E Wenn Sie Malblcher gerne
mogen, so werden Sie dieses
gerne in Angriff nehmen!
Waihlen Sie zuerst das Farbbuch-Symbol
durch Drlcken irgendeiner Taste. An
der Stelle, wo sich die Palette befindet,
werden daraufhin verschiedene
Szenen angezeigt. Schieben Sie die
Helfende Hand zur gewulnschten Szene
und driicken Sie irgendeine Taste. Sie
kénnen insgesamt 30 verschiedene
Szenen anmalen, schieBen Sie also los!

Fl&iche mit einer Farbe zu flllen,

BENUT 2N SIE Dhs PFEIL
SYBOL,UM s|CH DIE
VERSCHIEDENEN WAHLEN
KN2USEHEN, DI E IHNEN
OFFENSTEHEN!

RIESEN-STEMPEL

Das Werkzeug Riesen-Stempel

kénnen Sie auf alle méglichen

il Arfen verwenden. Zuerst

wdhlen Sie das Symbol der Super-Sonne.
Die Palefte dndert sich dann in die
Super-Sonnenpalette! Sie kdnnen unter
66 Gegenstédnden wdahlen!

SCHNUEN S| E sIChH DIE JUMBO-STEMPEL
GENKU KN. S| E PNSSEN KLLE 2U
YERSCH| EDENEN_S?ENEN KUs DEN
MALBUCHERN!

Sie kdnnen die Jumbo-
Stempel mit dem Wasser-
melonen-Flip/Flop Zeichen

umdrehen oder rofieren. Tun

Sie das aber, bevor Sie Ihren
Stempel ouf das Zeichenbrett kleben!

Sie finden hier ebenfalls das Import-
Symbol, mit dem Sie |hre Stil-Kreationen
in das Bild schieben kénnen, das Sie
gerade krejeren!

2El CHENTRI CKBILDER UND
STILLE OBJEKTE

Hier finden Sie 14 Zeichentrickbilder
und 66 Stille Objekte, die Sie
nacheinander in |hr Bild einflgen
kénnen! Verwenden Sie hierzu die
Haupt-Bedienungstaste!

Tip! Wdahlen Sie |hr Zeichen- trickbild mit
der Zweiten Bedienungstaste und es
wird umgedreht! HeiBer Trick!

Benutzen Sie den Pfeil am
Ende der Palette, um alle
Ihre Wahlen einzusehen!

MKLEN

MI NFSTEMPEL

Wdhlen Sie das Symbol Mini-
Stempel und die Palette wird
| zur Mini- Sfempelpuleﬂel
= Sfempeln Sie ein paar gew-
og‘re Bilder! Um einen Stempel zu
wdhlen, driicken Sie irgendeine Taste
am Mini-Stempel lhrer Wahl.
Tip! Wenn Sie die Zweite Bedien-
ungstaste drlicken, wahrend Sie am
Zeichenbrett sind, verschiebt der
Stempel immer jeweils einen Block. Dies
hilft beim Geraderticken der Stempel!
Drdcken Sie nochmals die Zweite
Bedienungstaste und Sie kehren zur
normalen Stempelposition zurtick!

STEMPEL-EDITOR

Wenn Sie lhren eigenen
Stempel herstellen wollen,
wdhlen Sie das Editor-Symbol!
Es wird dann ein neuer Bilds-
ch|rm angezeigt, an dem eine groBe
Version des letzten Stempels angezeigt
wird, den Sie benutzt haben. Bentitzen
Sie die Helfende Hand, um Farben von
der Palette zu wdhlen. Sie kénnen
jeden Teil des Stempels &indern oder
einen ganz neuen Stempel herstellen!

Um einen Stempel zu rotieren,
wdhlen Sie das Flip/Flop-
Symbol und dann lhren
Stempel! Sie mussen dies tun,

Musik besteht aus vielen Teilen,
Die wichtigsten sind nachstehend
aufgefdhrt:

INSTRUMENTE UND
FUN-KLANGE

Um ein Instrument oder Fun-Kiéinge zu
wdhlen (von beiden gibt es ungemein
viele), schieben Sie die Helfende Hand
zur gewUnschten Note und drlicken
dann irgendeine Taste. Die Note
erklingt am Notenstern, den Sie Uber
der Tastatur des Klaviers finden. Sie
kdénnen die Note auch direkt auf den
Musiklinien plazieren!

bevor Sie ihn auf das Zeichenbrett
kleben!

Um Ihren neuen Stempel zu
benutzen, mussen Sie das
Symbol Benutzerstempel
wdhlen. Dieser Stempel wird

nur so lange angezeigt bis Sie

das SNES ausschalten!

Benutzen Sie das Pfeil-
Symbol, um alle gewdhiten
Stempel zu Uberprtfen!

| Wenn Sie Ihren Stempel
fertiggestellt haben, wdahlen Sie
das Symbol Verlassen in der
oberen rechten Ecke, um zum
Zeichenbreft zurlickzukehren!

NOTENLINIEN-KUSPUT 2ER
; Sie kénnen alles was sich auf

dem Zeichenbrett befindet,
l&schen, indem Sie das Symbol
Abfalleimer wahlen! Sie
haben 10 verschiedene Mog-

lichkeiten, das Durcheinander auszulds-

chen, das Sie gerade gemacht haben

und nochmals ganz von vorne

anfangen!

SIK

Tip! Benutzen Sie irgendeine Taste, um
auf die MenUs zuzugreifen und die
Steuerungen zu betatigen. Mit der
Haupt-Bedienungstaste werden
regelmdgige Noten angebracht und
mit der Zweiten Bedienungstaste
werden die Noten entfernt. Um eine
flache Note zu plazieren, die wahlfreie
Taste B dricken. Um eine scharfe Note
zu plazieren, die wahlfreie Taste X
drlicken. Dricken Sie die wahlfreien
Tasten L und R, um die Songs links oder
rechts durchzurollen. Wenn Sie Hilfe
benotigen, einfach Start driicken und
der Hilfe-Bildschirm wird angezeigt!

|7




WHKHLEN SIE DS EXIT-
SYMBOL, UM WIE DER 2UM
HAUPTMENU
2URUCK2UKEHREN!

PLRYBACK-STEUERUNGEN

Benutzen Sie diese Steuerungen, um

sich die Musik anzuhéren, die Sie
komponiert haben!

SPIELEN

Spielt Songs von Anfang an.

sTOoP
Stoppt die Musik wahrend des
Spiels.

RUCKWART S :
Bringt Sie zum Anfang der Musik
Zurick.

2URUCKLAUFEN LASSEN

Durchrollt links vom Song.

B SCHNELLER
YORLAUF

Durchrollt rechts vom Song.

SCHLEIFE

Mit diesem Symbol wird die

Musik ilmmer wieder von

neuem gespielt, Wenn das

Symbol hell aufleuchtet, so ist

die Schleife eingestellt und Ihre Songs
werden sténdig gespielf! Wenn die
Schleife dunkel ist, so ist sie
ausgeschaltet und die Musik wird
einmal gespielt! HeiBe Sache!

TEMPO

LANGskM  MITTEL SCHNELL

4 oder ihren eigenen Songs zu
wdhlen. Sie kdnnen dann den
gewdhlten Song auf jede gewlnschte
Weise neu arrangieren!

NOTEN-KLOPFER

Wenn Sie etwas wirklich Tolles machen
wollen, kbnnen Sie die Noten in Ihrer
Musik flach oder scharf machen! Sie
mussen diese Option wéhlen, bevor Sie
eine Note auf den Musiklinien
plazieren! Benutzen Sie die wahlfreien
Tasten B und X.

NATURLICH FLACH SCHARF
NUTEN-DISKET TE
Mit diesem Symbol kénnen Sie
unter 15 verschiedenen
Hintergrund-Rhythmen
wdhlen! Klicken Sie sie
einfach an und Sie werden
Ihren Beat finden!

=1 NOTENLINIEN-
| NUSPUT 2ER

| Loscht die gesamte Musik auf

{ den Notenlinien! Benutzen Sie

.| “OH NO~”, falls Sie Ihre Songs
zurlickhaben méochten!

FUN-KLANGE

Wdhlen Sie zwischen 28

wirklich heiBen Songs!

Benutzen Sie den Pfeil, um sie
4 zu Uberprufen!

INSTRUMENTE
Komponieren Sie und spielen
Sie Musik mit jedem beliebigen
dieser 15 Instrumente!

MUs| K

WHAS S|E H| ERUBER WISSEN
SOLLTEN

Sie sind auf 4 Noten oder Fun-
Q Klénge pro Zeile beschrankt

und kdénnen Noten hinzufigen
bis die Notenlinie nicht mehr
weiter nach links rollt. Wenn am :
Bildschirm ein stirnrunzelndes Gesicht
erscheint, so haben Sie versucht, mehr
als 4 Noten/Fun-Ki&nge auf der Zeile zu
plazieren - versuchen Sie einige Noten
zu lbschen oder benutzen Sie die
Geheime Austauschvorrichtung, um
die Noten auszutauschen!

Wenn Sie diesen Dandy
sehen, so bedeutet dies,
daB Sie in lhrem Song zu
| viele verschiedene
a Instrumente oder Fun-
Ki&nge haben - er ist voll!
Um einen Ton zu verwen-
den, derim Song
vorhanden ist, alle
Instrumente der gleichen
Art Ibschen oder die Geheime
Austauschvorrichtung benutzen, um
alle Instrumente der gleichen Art durch
ein anderes Instrument zu ersetzen!

G-EHEIME AUSTRUSCHYORRICHTUNG
Wenn Sie ein Instrument oder einen Fun-Kiang mit der Zweiten
Bedienungstaste wahlen und dann sofort ein anderes Instrument oder
einen anderen Fun-Klang wdhlen, so werden die ersten Noten durch
die letzte Note im gesamten Song ausgetauscht!

51IL

Sie kénnen sich auf zweierlei Arten mit
Stil amUsieren!

Wdhlen Sie Mix ‘N’ Match und Sie
feuern einen SchuB ab, bei dem
Képfe, Beine und Korper miteinander
verbunden und hierdurch komische
Gestalten geschaffen werden!

Wenn Sie neue Mode schaffen
mdchten, dann sollten Sie Stylin® Stuff
wdhlen, Statten Sie die Modepuppe so
aus, daB Sie genau lhrem Stil entspricht!

STYLIN'STUFF

Versuchen Sie es einmal! Méchten Sie
gerne |hre Fertigkeiten beim Mode-
Design auf die Probe stellen? Mit Stylin®
Stuff beherrschen Sie die Modewelt!

VERLKSSEN

Zum Verlassen von Stylin’ Stuff schieben
Sie die Helfende Hand nach oben zum
Exit-Symbol und drlicken irgendeine
Taste.

2l

STYLIN'SYMBOLE

Sie finden hier sechs verschiedene Stylin’
Symbole! Verwenden Sie die Helfende
Hand, um die Posten Ihrer Wahl hervorz-
uheben! Driicken Sie die Haupt-Bedien-
ungstaste und die Kleider der Mode-
puppe werden ausgewechselt! Haben
Sie lhre Meinung gedndert? Driicken Sie
die Zweite Bedienungstaste, um nach
vorne zu gehen und die Haupt-
Bedienungstaste, um zurlickzugehen!
Wenn Sie sich die Kleider gerne l&nger
anschauen mochten, so kdnnen Sie mit
L fortlaufend rckwdarts und mit R
fortlaufend vorwdrts durchrollen!

S HUTE
| W&hlen Sie dieses Symbol, um
die HUte auszutauschen! Sie
finden hier ebenfalls die Option
J “kein Hut”!

HAARE

Wdhlen Sie dieses Symbol, um

der Modepuppe eine

bestimmte Frisur zu geben.

J Sie finden hier auch die Wahl
Chrome Dome” (keine Haare)!




P Y e e

STIL

#] HOSEN UND ROCKE
Wadhlen Sie dieses Symbol und
halten Sie nach genau dem

| richtigen Look Ausschaul!

SCHUHE

Wdhlen Sie dieses Symbol
f| werden automatisch
| 1 gewechselt!

1] CUBEHOR
Wenn Sie dieses Symbol
| drlicken, wird das Zubehor
|| ausgetauscht. Sie finden hier
il ebenfalls die Option “kein
Zubehor”!

Oder gehen Sie mit der Wahl
| “no shoes” (keine Schuhe)
| barfuB!

DENKEN SiE DKRAN, DRSS SIE HRE
MODEPUPPE 50 BEWEG EN KONNEN, DASS
S|EMIT DEM IMPORT-SYMBOL, DAS S| CH

IN DER FARBE BEFINDET ,MALT!

MiXx 'N'MKTCH

An dieser Stelle kdnnen Sie die
verrlicktesten Charaktere schaffen, die
Sie jemals gesehen haben!

YERLASSEN

Um Mix ‘N’ Match zu verlassen, die
Helfende Hand zum Exit-Symbol
schieben und irgendeine Taste
drdcken.

MI sCH2IMMER
Hier nehmen Ihre Charaktere Formen
an!

MI X 'N"MNTCH SYMBOLE

Benutzen Sie die Helfende Hand, um
das gewunschte Symbol zu wahlen und
driicken Sie dann die Haupt-
Bedienungstaste. (Haupttaste oder L =
Rickwdrts / Zweite Taste oder R =
Vorwarts)

KOPFE

Wahlen Sie dieses
Zeichen, um

die Képfe
auszutauschen!

] KORPER
Wadhlen Sie dieses
Symbol, um die
Kdrper zusammen-
zustellen

BEINE

Benutzen Sie dieses
Symbol, um die Beine
auszutauschen!

DENKEN sIE DARKN, DAR SIE IHRE
MiXx N'MATCH FIG-UR KUF DER
MALKASTEN DURCH VERWENDEN
DES IMPORT-SYMBOLS IN DIESER
20NE SCHIEBEN KONNEN.

SPIELE

Tip! Die Spiele bereiten Ihnen viel mehr
SpaB, wenn Sie die Steuerung
benutzen - auBer bei Space Lazer, wo
Sie mit der Maus die grégte
Genauigkeit erzielen kénnen!

EIN MINFSPIEL WRHLEN

Um das Spiel zu verlassen oder beim
Spiel eine Pause einzulegen, die Start-
Taste dricken. Oben am Bildschirm
werden drei Symbole gemeinsam mit
der Helfenden Hand angezeigt.
Benutzen Sie die Helfende Hand, um
lhre Wahl zu treffen!

SPIEL WIEDER
AUFNEHMEN

WIEDER
STARTEN

YERLKSSEN

SPACE LAQER

Bei dem Spiel sollen 5 Ebenen von
auBerirdischen Wesen besiegt werden.
Sie verlieren das Spiel, wenn Sie mit
Ihren Kr&ften am Ende sind!

AN2KHL DER SCHILKGE
Zeigt an, wie vielen Schiffen SIE einen
Schlag versetzt haben!

RADAR

Zeigt Ihnen, wo Sie nach den Schiffen
der auBerirdischen Wesen suchen
ké&nnen. Anmerkung: wenn ein

auBerirdisches Wesen einige Sekunden
am Bildschirm herumlauert, wird |hr
Schiff von einer ungeheueren Schlag
geftroffen, der Ihre Krafte schwinden
|&BH!

KRAFT

Zeigt an, wieviel Kraft Sie noch haben!

START- KRRFT-
RICHTUNG s~ -
STHUrRUNG  TheTe.  ZERGTORER

2UFALLS2YKLUS |ONENKKNONE

MAUS-| RRGARTEN

Essen Sie so viel Kése wie Sie kdnnen,
nehmen Sie sich aber vor den Katzen in
acht! Eine gute Nachricht - wenn Sie
einen Knochen essen, werden Sie zu
einem Hund (eine kurze Zeit lang!) und
Sie kénnen sich dann an den Katzen
r&chen! Am Anfang haben sie nur drei
Mduse, Sie mussen also schnell sein! Sie
muUssen den ganzen Kdse essen, um
eine Ebene zu beenden. Schaffen Sie
es durch alle 99 Ebenen? Versuchen Sie
es!

MRUS-STEUERUNG 6
Bewegen Sie die Maus mit dem
Steuerglied.

Tip!
Mit jeweils 250 Punkten erhalten Sie
eine zusdatzliche Maus!

Wenn Sie einen Knochen essen,
werden zu einem Hund! Fur die erste
Katze erhalten Sie 10 Punkte, flr die
zweite 20 Punkte, flr die dritte 40
Punkte und fUr jede Katze danach die
stattliche Zahl von 60 Punkten.




GARNNTI E

Sony Electronic Publishing garantiert dem urspringlichen Kaufer dieses
Sony Electronic Publishing-Produktes fur einen Zeitraum von neunzig (90)
Tagen ab Kaufdatum, daB dieses Game Pak frei von Material- und
Verarbeitungsfehlern ist. Sollte dennoch innerhalb der 90 Tage ein
Defekt dieser Art auftreten, ersetzt oder repariert Sony Electronic
Publishing das Game Pak kostenlos. Dazu senden Sie das Produkt und
einen datierten Kaufnachweis bitte ausreichend frankiert an die unten
angegebene Adresse. Diese Garantie gilt nicht fur und erlischt im Fall
von unsachgemdBer Handhabung, Vernachldssigung oder mutwilliger
Beschdadigung dieses Sony Electronic Publishing-Produktes.

DIESE GARANTIE GILT ANSTELLE JEGLICHER ANDERER GARANTIEN, UND
KEINERLEI ANDERE ERKLARUNGEN ODER FORDERUNGEN BELIEBIGER ART
SIND FUR SONY ELECTRONIC PUBLISHING BINDEND ODER
VERPFLICHTEND. JEGLICHE AUF DIESES SOFTWAREPRODUKT
ANWENDBARE IMPLIZIERTE GARANTIE, EINSCHLIESSLICH DERER ZU
HANDELSUBLICHER QUALITAT UND EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN
ZWECK, IST AUF DIE OBEN GENANNTEN FRIST VON NEUNZIG (90) TAGEN
BEGRENZT. IN ANBETRACHT DESSEN WIRD DIESES SONY ELECTRONIC
PUBLISHING-PRODUKT “IM GEGENWARTIGEN ZUSTAND” VERKAUFT, OHNE
JEDWEDE AUSDRUCKLICHE ODER INDIREKTE GARANTIE, UND SONY
ELECTRONIC PUBLISHING UBERNIMMT IN KEINER WEISE HAFTUNG FUR
VERLUSTE ODER SCHADEN, DIE AUS DER BENUTZUNG DIESES PRODUKTS
HERVORGEGANGEN SIND. IN KEINEM FALL HAFTET SONY ELECTRONIC
PUBLISHING FUR INDIREKTE ODER FOLGESCHADEN, DIE AUS BESITZ,
BENUTZUNG ODER VERSAGEN DIESES SOFTWAREPRODUKTES ENTSTEHEN.
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% Eteins ton Super NES.

Y¢ ATTENTION : N’essaie jamais
d’insérer ou de retirer un
GamePak quand I'appareil
est en MARCHE (ON).

¢ Vérifie gu’une Commande
est branchée dans le port
#1 du Super NES. Une
Commande et la Souris
Super NES peuvent étre
branchés & un port ou
I’autre & n'importe quel
moment du jeu.

Dana Williams, Franz Borowitz,
Sukru Gilman / PRCKAG E,MANUKL
DESIGN & | LLUSTRAT| ON: Shawn
Murphy, Steve High, Debbie
Austin, Beeline Group, Inc. /MUS| C
& SOUND EFFECTS: Chip Burwell /
QUKLITY CONTROL: Brian Johnson,
Randy Estrella, John Stookey, Tim
Heydelaar, Dan Lewis, Steven
Kramer / SOUND/MUS| C PLAYER: ©
1992, 1993 Chip Level Designs.

N MAIN

¥ Insére le GamePak dans la
fente du Super NES. Appuie
a fond pour bien
I’enclencher.

¥ Quand tu vois I'écran de
titre de FUN N GAMEs™
apparaitre, appuie sur Start
pour commencer a
t'amuser !

AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme
ou votre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises
d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de
certains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments
fréquents dans notre environnement quotidien. Ces
personnes s'exposent & des crises lorsqu’elles regardent
certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent & certains
jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre alors
méme que le sujet n’a pas d'antécédent médical ou n'a
jamais été confronté a une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja
présenté des symptomes liés a |'épilepsie (crise ou perte de
conscience) en présence de stimulations lumineuses,
veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.
Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants
lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou
votre enfant présentez un des symptoémes suivants: vertige,

trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles,
perte de conscience, trouble de I'orientation, mouvement
involontaire ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT
cesser de jouer et consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS
POUR L'UTILISATION D’UN JEU VIDEO

Ne vous tenez pas trop prés de I'écran. Jouez & bonne
distance de I'écran de télévision et aussi loin que le
permet le cordon de raccordement.

Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de
petite taille.

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez
de sommeil.

Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien
éclairée.

En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze
minutes toutes les heures.
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ON PEUT JOUER k FUN N GAMES AYEC LE CONTROLEUR ET LA
SO0URIS SUPER NES™

BOUTONS EN OPTION

BOUTON G NUCHE BOUTON DROITE

PAVE DE COMMAIIDE o

BOUTON DE SELECT|ON BOUTON START
BOUTON DACTION
PRINCIPALE

SECONDKIRE

DEMARRAG E (NPPUI E SUR LES DEUX)

BOUTON
DKCTION BOUTON DKCTION
PRINCIPALE SECONDAI RE

ATTENTION UTILISKTEURS DE SOUR|S !

COMMANDE SOURIS
Bouton Y Bouton d’action principale
Bouton A Bouton secondaire

Bouton démarrage
Pavé de commande
Boutons L, R, B, X et Sélection

Appui sur les deux boutons
Déplacement de la souris & la main
Pas d’équivalent sur la souris
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CHOISIR UNE KCTIVITE

Le premier écran que tu vas voir est
celui du titre de FUN ‘N GAMES™.

T Quand il apparadtt, appuie
sur n'importe quel bouton.
Tu verras apparaitre les 4
activités possibles et la
Main & I'écran !

Avec le pavé de la Commande ou la
souris tu déplaces la Main sur |'activité
de ton choix. Appuie sur n’'importe quel
bouton et c’est parti !l

PEINTURE

RELP!

Si tu as besoin d’aide, tu peux appuyer
quand tu veux sur le bouton Start et
I'Ecran d’aide apparditra | Cet écran
te montrera tous les symboles de
Peinture et te dira ce qu’ils font !

SELECTION DES OUTILS
DE BASE

Peinture a une boite & outils située en
haut de I'écran. Pour choisir un outil,
déplace la Main vers le symbole d’outil
et appulie sur le bouton Action
principale. Une case en surbrillance
appardifra autour de I'outil que tu as
sélectionné | Ensuite descend la Main
sur la planche adessin et appuie
encore une fois sur le bouton Action
principale pour utiliser I'outil | C*est
simple, non ?

DANs LA BOITE K OUTILS

Il'y a de nombreux outils dans cette
boite et chacun a son propre symbole.
Etudie-les attentivement !

OH NO!

Si tu te frompes, le symbole
*Oh No” fera la correction
I Il ne corrigera que ta
toute derniére action.

ENCADREUR

Aprés avoir fini fon oeuvre
d’art, tu auras peut-étre
envie de I'enregistrer sur le
magnétoscope ! Situ ne
veux pas avoir la botte doutil et la
palette dans ton enregistrement,
choisis ce symbole avant d’enregistrer
et ils disparaitront. Pour que la botte &
outils réapparaisse, appuie sur
n’importe quel bouton !

FLECHE HKUT /BAS

R Tu peux I utiliser pour
regarder les divers outils
d’effets et de dessin. Elle est
& gauche du menu d’outils.

o
PKLETTE

La palette commande la couleur des
outils de dessin et le pot de peinture. Tu
as le choix entre 15 couleurs et 150
motifs différents - ¢ca fait beaucoup !
Avec le symbole de fléche sur la droite
de la palette tu peux regarder les
motifs.

EFFETS MYSTERE

'y a des outils & effet mystére pour
créer des effets magiques quand le
bouton d’Action principale est
enfoncé | Essaie voir |

SORTIR

Si tu veux revenir a I'écran de
sélection principale, il te suffit
de chercher la porte et de
|"ouvrir.

PEINTURE

OUTILs DE DESSIN

Maintenant, appuie sur un n’importe
quel bouton pour dessiner une ligne.
Appuie sur un bouton & nouveau pour
arréter la ligne. Tu veux changer la
vitesse de dessin? Appuie sur Select!

TRKI TS DROITS TRAITS k MKIN LEVEE

g»

Conseil ! Si fu veux changer ta vitesse
de dessin, appuie sur Select!

G OMME

Ily a trois tailles de
gommes ! Sélectionne ce
symbole et enfonce
n’importe quel bouton
pour netfoyer les dégats !

KTOM| SEUR
MULT| COLORE

Il vaporise des petites
taches de peinture

multicolore

Avec ces outils tu peux créer des
formes géométriques |

VIDE PLEIN
F ;

RECTANGLE

| N |

CERCLE

SUPERFORME

Conseil ! Quand tu utilises la
SuperForme tu peux arréter et
recommencer en appuyant sur le
bouton d’Action secondaire !

LASSO POUR COPIER ET COLLER

Tu peux copier une
partie de ton image et
la coller n’importe ol
autant de fois que tu
veux | Comment ?
Appuie sur n’importe
quel bouton et dessine
un rectangle autour de la zone &
copier. Appuie encore une fois sur un
bouton pour fermer le rectangle.
Ensuite colle I'image ot tu veux en
laissant le bouton Action principale
enfoncé. Pour commencer un autre
rectangle, appuie sur le bouton
d’Action secondaire.

Conseil ! Tu peux seulement les parties
de I'image qui ont de la couleur ! Tu
peux aussi maintenir le bouton enfoncé
et déplacer le curseur pour coller
I'image en continu et créer un amas
ou un groupe d’images !




PEINTURE

CHOI sIR UNE MUS|GUE

Aprés avoir sélectionné

ce symbole, fu peux

choisir une bande son

pour ton image | La

| Palette de chansons

apparditra & la place de
la palette habituelle. Note : Si tu
écoutes une chanson, les effets
sonores du dessin s’ arréteront. Pour
ARRETER I"écoute d'une chanson,
appuie encore une fois sur le symbole
de juke-box |

A Tu peux importer une

. | chanson que tu as
composée dans la

1 Machine amusique

' | magique en choisissant le

 symbole de Clef
musicale !

ones ou des détails ! I
M suffit pour ca de
sélectionner la couleur ou

le motif souhaité dans la Palette, de
déplacer le pot de peinture dans la
zone dcolorier et d’appuyer sur le
bouton Action principale ! En appuyant
sur le bouton Action secondaire, la
peinture arréte de couler !

Conseil ! Tu ne peux pas

remplir avec du “Noir”.

N’essaie pas non plus de

remplir une zone avec une

couleur qui est déja dans le
motif de remplissage. Une “grimace”
apparditra si tu fais ca.

LALBUM k COLORIER

E Si tu aimes les albums &
colorier, tu vas adorer celui-ld.
Pour commencer, choisis le
symbole Album da colorier et appuie sur
n'importe quel bouton. Un choix de
tableaux apparailt & la place de la
palette. Déplace la Main sur le tableau

de ton choix et appuie sur n’importe
quel bouton. En fout, il y a 30 tableaux
supers & colorier, alors tu vas t'éclater |

UTILISE LE SYMBOLE DE
FLECHE POUR YOIR LES CHOl X
. QUISE PRESENTENT !

GROS TRMPON

L’ outil Gros tampon peut

s’utiliser de tas de maniéres

géniales | La premiéere chose

& faire c'est choisir le
symbole Super Soleil. La palette se
transforme alors en palette Super Soleil.
Il'y a 66 objets au choix !

REGKRDE BIEN LES GROS TAMPONS, |L.s
CORRESPONDENT TOUS k DES TRBLEKUX
DE LNLBUM Kk COLORIER !

Tu peux inverser ou faire

tourner les gros fampons

avec le symbole de

pastéque Flip/Flop ! Mais

avant, colle fon tfampon sur
Io plonche adessin |

Il'y a aussi le symbole Importer qui te

permet de déplacer tes créations de

Style dans I'image que tu es en train
de réaliser !

OBJETS KNIMES ET IMMOBILES

Il'y a 14 objets animés et 66 objets
immobiles que tu peux mettre dans
ton image, un & la fois | Pour cela,
utilise le bouton d’Action principale !

Conseil ! Sélectionne ton objet animé
avec le bouton d’Action secondaire et
il sera inversé!

Super le truc | Utilise la
Fléche au bout de la Palette
pour voir fous tes choix !

PEINTURE

PETITS TAMPONS

En sélectionnant le symbole

Petits tampons, ta palette

deviendra celle des pehis

1 tampons ! Prépare-toi & un

soore Tomponnoge ! Pour en choisir un,
appuie sur n'importe quel bouton avec
le petit tampon de ton choix.
Conseil ! Si tu appuies sur le bouton
d’Action secondaire pendant qu'il est
sur la planche & dessin, le tampon se
déplacera d’un bloc & la fois. Ca aide
aranger les tampons ! Si tu appuies sur
le bouton d’Action Secondaire encore
une fois tu fais revenir les tampons
dleur position normale !

EDI TEUR DE TAMPON
Si tu veux faire ton propre
tampon, choisis le symbole
Editeur | Un nouvel écran
apparaftra avec une
| version agrandie du dernier
tampon que tu as utilisé.
Utilise la Main pour choisir les couleurs
dans la palette. Tu peux changer
n’importe quelle partie du tampon ou
en faire un complétement nouveau |

1 Pour faire fourner un tampon,
il suffit de sélectionner le
symbole Flip/Flop et de choisir
ton tampon ! Il faut que tu
fasses ¢a avant de le coller sur
la planche & dessin !

Pour utiliser ton nouveau
tampon, choisis le
symbole Tampon de
I'utilisateur.

Ce tampon ne durera
que jusqu’au moment ol
tu éteindras le SNES™!

Utilise le symbole de
Fléche pour vérifier tous
tes choix de tampons !

| Une fois le tampon
terminé, choisis le symbole
Sortie dans le coin
supérieur droit pour revenir
d la planche & dessin!

f LESSUIE-ECRAN
Si tu veux te débarrasser
de tout ce qu’ily asur la
planche & dessin,
4 sélectionne le symbole
de Poubelle !! Au choix,
tu as 10 maniéres délirantes d’effacer
les dégats que tu as faits et de
recommencer dzéro |

MUSIGUE

Musique a de nombreuses parties, les
principales sont indiquées ci-aprés :

INSTRUMENTS ET SONS
AMUSKNT S

Pour choisir un instrument ou un son
amusant (ce n’est pas le choix qui
mangue pour les deux 1), déplace la
Main sur la note que tu veux et appuie
sur n’importe quel bouton. La note
retentira au-dessus de I’ étoile qui se
frouve au-dessus du clavier de piano.
Tu peux aussi mettre la note
directement sur la portée |

Conseil | N'importe quel bouton te
permet d'accéder aux menus et
d’actionner les commandes. Le
bouton d’Action principale pose des
notes normales et le bouton d‘Action
secondaire les enléve. Pour poser une
note avec un bémol, appuie sur le
bouton d’option B. Pour poser une note
avec un diese, appuie sur le bouton
d’opiion X. Les boutons d’options L et R
servent d faire défiler la chanson vers la
gauche et la droite. Si tu as besoin
d’cide, appuie sur Start et I'Ecran
d’'aide apparditra !




CHOIS|S LE SYMBOLE
SORTIE POUR REVENIR AU
MENU PRINCPAL !

COMMANDES DECOUTE
Ces commandes te serviront & écouter
la musique que tu as composée !

ECOUTE
Pour écouter une chanson
depuis le début,

ARRET

Arréte la musique
pendant qu’on
|"écoute.

RETOUR
Revient au début
de la musique

REBOBINKGE
Rameéne la chanson
vers la gauche.

AYANCE RAPIDE
Avance la chanson vers
la droite.

BOUCLE

Pour répéter ta musique sans arrét |
Quand le symbole est brillant,

la boucle est activée et ta
chanson continuera & passer !

S'il est sombre la boucle est
désactivée et la musique ne
passera qu’une fois. Sympa,

non?

TEMPO

RAPIDE

EFFETS SONORES
JUKE-BOX

Tu peux t'en servir pour
choisir dans une liste de 14
chansons déja composées
. 4 ou ta chanson & foi | Tu peux
modifier I'arrangement de la chanson
sélectionnée comme bon te semble !

FRAPPEUR DE NOTE

Si tu veux vraiment compliquer les
choses, tu peux altérer les notes et leur
mettre des diéses et des bémols | Tu
dois choisir cette option avant de
poser une note sur la portée. Pour ¢a,
utilise les boutons d’option B et X.

BECKRRE  FLAT DIESE

LE DISGUE RYTHMI-UE
Avec c¢a tu pourras choisir
parmi 15 fonds rythmiques
différents | Clique dessus et
trouve ton propre tempo!

1 | ESSU| E-PORTEE
Il efface toute la musique sur
la portée ! Sers-toi de “OH
NO” si tu veux récupérer ta
| chanson |

SONS AMUSKNT S
Choisis entre 28 sons
vrgiment cools |

Utilise ces fleches pour les
passer en revue !

INSTRUMENTS

Pour composer et écouter de
la musique avec 15
instruments au choix !

MUS|QUE

LES CHOSES GUE TU Dols
SKYOIR

Tu ne peux mettre que 4

notes et sons amusants par
ligne et tu peux seulement
gjouter des notes jusqu’a

ce que la portée arréte de
défiler vers la gauche. Sila grimace
apparait, c’est que tu as essayé de
mettre plus de 4 notes (ou sons
amusants) sur la ligne. Essaie donc
d’enlever des notes ou d’utiliser la
Fonction Secréte de Remplacement
pour remplacer les notes |

Si jamais tu vois ce type,
c’est que tu as trop
d‘instruments ou de sons
amusants dans ta
| chanson - C’est
complet ! Pour utiliser un
son qui n’est pas dans la
chanson, supprime tous
| les sons d’un instrument
| ou utilise la Fonction
l secréte de
remplacement pour remplacer tous les
sons d’un instrument par un autre !

L.k FONCT|ON SECRETE DE REMPLACEMENT
Si tu choisis un instrument ou un son amusant avec le bouton d’Action
secondaire et qu’ensuite tu choisisse immédiatement un autre
instrument ou son amusant, toutes les premiéres notes seront
remplacées par la derniére note dans la chanson entiere !

STYLE

Tu as deux maniéres de t’amuser avec
Style !

En choisissant Personnages, tu vas
t’éclater en combinant des tétes, des
jambes et des corps pour créer des
personnages délirants !

Si tu veux créer de nouvelles modes,
alors c’est Haute Couture qui va
t'intéresser | Habille donc le
mannequin avec quelque chose qui
reflete exactement ton style |

HAUTE COUTURE

Vas-y essaie | Es-tu es prét a tester tes
compétences en création de mode?
Avec Haute Couture tu contrdles le
monde de la mode !

SORTIE

Pour sortir de Haute Couture, monte la
Main sur le symbole Sortie et appuie sur
n’importe quel bouton;

SYMBOLES DE HRUTE COUTURE
Iy a six symboles dans Haute Couture !
Avec la Main tu mets en surbrillance les
éléments que tu choisis ! Si tu appuies
sur le bouton dAction principale, les
vétements du mannequin changent !
Tu changes d’avis ? Appuie sur le
bouton d’Action secondaire pour
avancer et le bouton d’Action
principale pour revenir en arriére ! Si tu
veux avoir une vue d'ensemble, le
bouton L défile en continu vers I'arriére
et le R en continu vers I'avant,

LES CHAPERUX
Choisis ce symbole pour
| changer les chapeaux ! lly a
aussi une option “sans
__ |chapeau”

— | ES CHEYEUX
| Sélectionne ce symbole pour
mettre une coiffure au
mannequin. Tu peux aussi
choisir une boule de billard
("pas de cheveux)




STYLE

o] LES PANTKLONS ET LES
| JUPES

L | Sélectionne ce symbole et
| cherche le “look” quite
d convient le mieux !

LES CHEMISES
Appuie ici et les chemises
W] vont changer !

LES KCCESSOIRES

Appuie sur ce symbole pour
changer les accessoires | lly a
une option “sans accessoires” |

ES CHAUSSURES

hoisis cette option et les

haussures changeront
automatiguement. Autrement,
tu peux aller pieds nus avec la
sélection “sans chaussures”

NOUBLIE PAS # TU PEUX MET TRE TON
MANNEGUIN SUR Lk PLANCHE k DESSIN
AYEC LE SYMBOLE PREVU DANS
PEINTURE |

PERSONNAG-ES

C’est I'endroit ot tu crées les
personnages les plus délirants jamais
vus !

SORTIE

Pour quitter Personnages, pose la Main
sur le symbole Sortie et appuie sur
n’importe quel bouton.

LE LNBORKTOIRE DES

PERSONNAG ES
C’est I'endroit ol tes personnages
prendront forme |
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SYMBOLES DE PERSONNAGES
Sers-toi de la Main pour sélectionner le
symbole de ton choix et ensuite appuie
sur le Bouton d’Action principale.
(Principal ou L = Reculer / Secondaire
ou R = Avancer)

TETES
Sélectionne cette
option pour faire
tourner les tétes |

CORPS

Choisis ce symbole
pour changer les
corps !

JAMBES

Utilise ce symbole
pour mélanger les
jambes

NOUBLI E PhsS | TU PEUX METTRE TON
PERSONNKGE DE STYLE SUR Lk
PLANCHE k DESSIN EN UTILISKNT LE
SYMBOLE DI MPORTKTION PREVU K CET
EFFET DANS PEINTURE

LES JEUX

Conseil | Les jeux sont bien plus
amusants si tu utilises la Commande,
sauf pour Space Lazer ou la précision
est meilleure avec la Souris !

CHOI SIR UN MINFEJEU

Utilise le Pavé de commande pour
mettre la Main sur le jeu de ton choix,
ensuite appuie sur n’importe quel
bouton.

SORTIE

Pour sortir d’un jeu ou faire une pause,
appuie sur le bouton Start. Trois
symboles apparaitront en haut de
|’écran avec la Main. Utilise-la pour
faire ton choix |

CONTINUER
LE JEU

RELANCER

SORTIR YERS
LECTRAN DE TITRE
DEs JEUX VIDEO

SPNCE LAZER

Le but du jeu est de vaincre 5 niveaux
d’extra-terrestres. Quand tu es & court
d’'énergie, tu as perdu !

COMPTEUR DE COUP
IIt"indique le nombre des vaisseaux
que tu as touchés !

RADAR

Le radar te montre ol chercher les
vaisseaux des extra-terrestres. Note : si
un extra-terrestre traine a I'écran
pendant quelques secondes, ton

vaisseau sera touché par une fusée
mentale qui te volera ton énergie |

ENERG|E
Ca te permet de savoir combien il te
reste d’énergie |

BOUTON LANCEUR

COMMANDE START DENERGE

DE SENS
LkSER

KTOMIUE

CYCLE KLEKTOIRE CANON 1ONRUE

MOUSE MAZE

Mange autant de fromage que
possible, mais fais attention aux chats !
Bonne nouvelle : si tu manges un os, tu
peux te transformer en chien (pendant
un petit instant 1) et ensuite prendre ta
revanche sur les chats | Tu
commences avec seulement trois
souris, alors dépéche-toi | Il faut que tu
manges tout le fromage pour terminer
un niveau. Arriveras-tu & faire les 99
niveaux ? Allez, vas-y |

COMMAKNDE SOURIS 6
Déplace la souris avec le pavé de
commande.

Conseil !
Tu obtiens une souris supplémentaire
tous les 250 points !

Si tu manges un os, tu te transformes en
chien ! le premier chat vaut 10 points,
le deuxieme 20 points, le troisieme 40
et chaque chat aprés ¢a vaut 60 gros
points |




GARNNTIE

Sony Electronic Publishing garantit & I’acheteur initial de ce produit
Sony Electronic Publishing, pour une période de quatre-vingt-dix
(90) jours & compter de la date d’achat, que cette cartouche de
jeu est exempte de tout défaut de matiere premiére ou de vice de
fabrication, et accepte, pendant cette période, de la réparer ou
la remplacer (& sa discrétion) gratuitement, Envoyez le produit, port
payé, accompagné d’une preuve de la date d’achat, & I'adresse
indiquée ci-dessous. Cette garantie ne s’appliquera pas et sera
invalide au cas ou le défaut de ce produit Sony Electronic
Publishing résulterait d’un usage abusif ou déraisonnable, d’un
mauvais traitement ou d’un mangue de soins.

CETTE GARANTIE EXCLUT TOUTE AUTRE GARANTIE ET AUCUNE
DEMANDE OU RECLAMATION DE QUELQUE NATURE QUE CE SOIT NE
LIERA OU N'ENGAGERA SONY ELECTRONIC PUBLISHING. LES
GARANTIES IMPLICITES APPLICABLES A CE PRODUIT LOGICIEL, Y
COMPRIS LES GARANTIES DE QUALITE MARCHANDE ET
D’ADAPTATION A UN USAGE PARTICULIER, SONT LIMITEES A UNE
PERIODE DE QUATRE-VINGT-DIX (90) JOURS, COMME EXPLIQUE CI-
DESSUS. SOUS RESERVE DE CE QUI PRECEDE, CE PRODUIT SONY
ELECTRONIC PUBLISHING EST VENDU “TEL QUEL", SANS AUCUNE
GARANTIE EXPRESSE OU IMPLICITE, ET SONY ELECTRONIC PUBLISHING
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de responsabilité ci-dessus ne vous concernent pas. La garantie ci-
dessus vous donne des droits Iégaux spécifiques, mais vous pouvez
également avoir d’autres droits qui varient d'un pays & I'autre.

Sony Electronic Publishing
131, Avenue de Wagram
75838 Paris Cedex 17

France
Hotline: SME (France) Hotline 36 68 22 02

Sony Music Entertainment AG
Oberneuhofstrasse 6, CH-6340 Baar
Switzerland

36

INHOUDST ABEL
STARTEN

EEN ACTIVITEIT KIEQEN sumesiing

VERVEN

SPELLETJES

p \‘@; 4

GARKNTIE s




PRODUCER: Michael Abbot /

CREAT | VE DIRECTOR: Kevin Lydy /
ART DIRECTOR: Stan Gorman /
PACKAGING & PRINT DIRECTOR:
Debbie Austin / GKME DESIGNERS:
Don Goddard, David Schwartz,
Michael Hunley, Michael Platteter,
Dana Williams, Bruce Moore,
Kevin Lydy, Michael Abbot | GAME
PROG RAMMERS: Don Goddard,
David Schwartz, Michael Hunley /
GAME KRT| ST'S: Michael Platteter,

¥ Uw Super NES aanzetten.

¢ WAARSCHUWING: Een spel
(Game Pak) nooit
verwijderen nadat de

elektriciteit is aangezet.

v¢ Controleren of een
Controller is aangesloten op
de #1 poort op de Super
NES. Een Controller en Super
NES Muis kunnen gedurende
het spel op ieder willekeurig
moment op een poort
worden aangesloten.

Doorlezen voordat u dit videogame-systeem in gebruik
neemt of het door uw kinderen laat gebruiken.

Sommige mensen kunnen een epileptische aanval krijgen of
bewusteloos raken wanneer zij in het dagelijkse leven
worden blootgesteld aan bepaalde lichtpatronen of
knipperende lichten. Tijdens het kijken naar bepaalde TV-
beelden of het spelen van bepaalde videospelletjes kunnen
Y deze mensen een aanval krijgen. Dit kan gebeuren zonder
3 dat men een medische historie van epilepsie heeft of zonder
o dat men ooit eerder een epileptische aanval heeft gehad.
Indien u of iemand in uw familie bij blootstelling aan
knipperende lichten ooit symptomen van epilepsie heeft
gehad (een aanval of bewusteloosheid), raadpleeg dan uw
arts alvorens u gaat spelen.
Wij raden ouders aan om toezicht te houden op het gebruik
van videospelletjes door hun kinderen. Indien u bij uzelf of
bij uw kind tiidens het spelen van een videospel één van de

CREDITS

STARTEN
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Heydelaar, Dan Lewis, Steven
Kramer / SOUND/MUS! C PLAYER:

© 1992, 1993 Chip Level Designs.

L TOETS OPT| ONELE TOETSEN RTOETS

Y% Het spel (Game Pak)’in de
gleuf steken van de Super

NES. Goed naar binnen REGELTOETS

drukken zodat het spel KEUZEKNOP STARTKNOP SECUNDKI RE
(Game Pak) wordt HOOFD NCT| EKNOP NCTIEKNOP
vergrendeld.

¢ Als je het titelscherm FUN N
GAMEs™ ziet, Start indrukken
en gaan genieten!

START (BEIDE TOETSEN | NDRUKKEN)

HOOED KCT1 EKNOP SECUNDKI RE KNOP

volgende symptomen constateert, moet u het gebruik
ONMIDDELLIJK staken en uw arts raadplegen. Het gaat
hierbij om de volgende symptomen: duizeligheid, wisselend
zicht, trekken van het oog of van de spieren,
bewusteloosheid, desoriéntatie, onwillekeurige bewegingen
of stuiptrekkingen.

VOORZORGSMAATREGELEN BlJ GEBRUIK

Ga niet te dicht bij het beeldscherm staan. Ga op ruime
afstand van het TV-scherm zitten, zover de lengte van

GEBRUIKERS VAN DE MUIS OPGELET!
CONTROLLER MUls

de kabel dit toelaat. =
Gebruik het spel op een zo klein mogelijk TV-scherm. Y toets Hoofd actieknop

Ga niet spelen, indien u vermoeid bent of niet voldoende A toets Secundaire knop
slaap hebt gehad. . 2

Zorg ervoor dat de kamer waarin u speelt, goed verlicht Storiknop Beide toetsen indrukken

is.
Tijdens het spelen van een videospelletje moet u elk uur Regeltoeis
L,R,B,X & Keuzeknoppen

tenminste 10 & 15 minuten rusten.

Muis met de hand bewegen
Geen equivalent op de muis




EEN ACTIVITEIT KIEQEN

Het eerste scherm dat je ziet is het FUN
N GAMEs™ fitelscherm. Zodra dit
verschijnt op een
willekeurige knop drukken.
Dan zie je de 4 activiteiten
terwijl ook de ‘Helpende
Hand’ op het scherm
verschijnt.

Gebruik de Regelfoets op de Controller
of de Muis om de ‘Helpende Hand’
naar de activiteit van je keus te
verplaatsen. Druk weer een
willekeurige toets in en dan ga je
beginnenl

VERVEN

HELP!

Als je hulp nodig hebt, de Startknop
indrukken en dan verschijnt het
Hulpscherm. Op dit scherm verschijnen
alle Verfsymbolen terwijl ook wordt
uitgelegd wat hiermee kan worden
gedaan!

KIEQEN VAN
FUNDNMENTELE
HULPMIDDELEN

Verven is voorzien van een Hulpmiddel
aan de bovenkant van het scherm.
Kies een hulpmiddel door de Helpende
Hand naar het symbool voor het
hulpmiddel te verplaatsen. Vervolgens
de Hoofd Actieknop indrukken. Dan
verschijnt een Hi-Lite rechthoek rond
het gekozen hulpmiddel. Beweeg de
Helpende Hand omlaag naar het
Tekenbord en druk de Hoofd
Actieknop nogmaals in zodat het
hulpmiddel kan worden gebruikt,
Eenvoudig, nietwaar?

IN DE HULPMIDDELEN
Hulpmiddelen is bijzonder uitgebreid.
leder individueel hulpstuk is voorzien
van een eigen symbool. Die symbolen
zorgvuldig bestuderen!

OH NEE

Als je een fout maakt, kan
die met het *Oh No’
symbool ongedaan worden
gemaakt. Daarmee kan
echter alleen de laatste
handeling ongedaan
worden gemaakt.

LI JSTENMAKER

Is je kunstwerk klaar, dan wil

je dit wellicht opnemen op

de VCR! Als je echter niet wil
dat de Hulpmiddelen en je Palet op je
opname voorkomen, kies dan voor de
opname dit symbool en dan zullen die
verdwijnen. Hulpmiddelen kunnen weer
worden fteruggehaald door een
willekeurige toets in te drukken!

i OMHOOG [OMLAKG Pl JL
Hiermee zoek je naar de
verschillende feken- en
effectenhulpmiddelen. Dit vind

1 je aan de linkerkant van het
Hulpmiddelen-menu.

Met het Palet wordt de kleur van de
Teken-Hulpmiddelen en de Verf in het
Blik bepaald. Je hebt 15 kleuren en 150
verschillende patronen waaruit een
keus kan worden gemaakt - en dat is
veell Je kunt het Palet bekijken met het
pijl-symbool aan de rechterkant van
het Palet.

MYSTER|E-EFFECTEN

Dit zijn hulpmiddelen waarmee
Mysterie-effecten kunnen worden
getekend. Hiermee worden magische
effecten gecreéerd als de Hoofd
Actieknop ingedrukt wordt gehouden.
Probeer het zelf maar!

EXIT

Als je terug wilt gaan naar het
Hoofdselectiescherm deze deur
opzoeken en daar doorheen
gaan.

VERVEN

HULPMIDDELEN VOOR HET TEKENEN

Nadat je een dergelijk Hulpmiddel
hebt gekozen, beweegt de Helpende
Hand omlaag naar het Tekenbord Druk
nu een willekeurige toets in en dan
wordt een lijn getekend. Als het einde
van die lijn bereikt is, een willekeurige
toets nogmaals indrukken. Wil je sneller
of langzamer tekenen? Druk dan
Select in!

RECHTE LI INEN YRIJE LIINEN

Tip! Wil je sneller of langzamer
tekenen? Druk dan Select in!

YLAKGOM

Dit komt in drie maten!
Kies dit symbool en hou
dan een willekeurige
toets ingedrukt. Dan
worden vergissingen

opgeruimd!

W SPULTBUS MET
MEWERDERE KLLEUREN

Hiermee kan je
veelkleurige stippels

] opspuiten

Met deze hulpmiddelen kan je zuiver
geometrische vormen tekenen!

LEEG

F

RECHTHOEK

| |

Cl RKEL

SUPER-YORM

Tip! Als de Super-Vorm wordt gebruikt,
kan je die onderbreken en opnieuw
starten door de Secundaire Actieknop
in te drukken!

LANSSO YOOR KOPIeREN EN PLAKKEN

Je kunt een deel van je
schilderij kopiéren en het
overal, zo vaak dls je
maar wilt, ophangen!
Hoe?Een willekeurige
toets indrukken en rond
het gedeelte dat je wilt kopiéren, een
rechthoek tekenen. Dan weer een
willekeurige toets indrukken om die
rechthoek te sluiten. Plak het beeld
vervolgens waar je maar wilt, door de
Hoofd Actieknop te blijven indrukken.
Begin een andere rechthoek, door de
Secundaire Actieknop in te drukken.

Tip! Alleen die delen van het beeld die
ziin gekleurd, worden gekopieerd! Ook
kan je de toets ingedrukt houden en
de cursor verplaatsen, waardoor het
beeld steeds wordt opgeplakt, Dan
ontstaat een groep beelden!




VERVEN

MUZ2I EKSELECT | E

Als je dit symbool kiest, kan

| je de begeleidende muziek

{ kiezen voor je schilderijl Het

{ Zang-Palet verschijnt dan in
i @l plaats van het normale
Pole‘r Opmerking: Als je de muziek
speelt, dan verdwijnen de
geluidseffecten die je tekening
begeleiden. Het spelen van het liedje
onderbreken door het Jukebox-
Symbool nogmaails in te drukken!

1 Infroduceer nu het liedje
| dat je gecomponeerd hebt
] met de Magische Muziek-
- §§ %ﬁ machine door het Sleutel-
vl il Symbool op te pikken.

RET VERFBLIK
reprreeen Dit is echt handig als je
e “’: grote of gedetailleerde
H gedeelten wilt kleuren! Kies
i de juiste kleur of patroon uit
" het Palet Zet het Verfblik in
" het gedeelte dat je wilt
kleuren en druk de Hoofd Actieknop in!
Hiermee ophouden door de
Secundaire Actieknop in te drukken!

| Tip! De kleur ‘Zwart’ kan je niet
gebruiken. Tracht ook nooit
een gedeelte te kleuren met
een kleur die reeds aanwezig
is in het vulpatroon. Er verschijnt een
boos gezicht op het scherm!

HET KLEURBOEK
E Als je van kleurboeken houdt,
dan moet je een beetje gaan
graven! Kies eerst het
Kleurboek-Symbool , door een
willekeurige toets in te drukken. Dan
verschijnt een serie scénes waar het
Palet zich bevindt. Beweeg de
Helpende Hand naar de gewenste
scéne en druk vervolgens een
willekeurige toefs in. Er zijn 30 scénes
die je kunt kleuren. Veel plezier!

MET HET PIIL-SYMBOOL KAN
JE DE VERSCHI LLENDE
KEUREMOGEL| JKHEDEN

BEK! JKEN!

JUMBO-STEMPEL
Met het Jumbo-Stempel vind
je een groot aantal
: mogeliikheden! Kies eerst het
Super Zon Symbool . Het Palet
verandert dan in het Super Zon Palet!
Je hebt een keuze uit 66 voorwerpen!

JE MOET DE JUMBO-STEMPELS G OED
BEK| JKEN, DI E PASSEN KLLEMAKL BI J
VERSCHI LLENDE SCENES | N HET
KLEURBOEK!

7 Je kunt de Jumbo-Stempels
omdraaien. Dit doe je met
het Watermeloen Flip/Flop-
Symbool. Dit moet je echter
doen voordat je je stempel

op het tekenbord plaatst!

Er is ook het Import-Symbool. Daarmee
kan je creaties vanuit Stijl in het
schilderij plaatsen dat je aan het
maken bent!

BEWEGENDE EN NIET
BEWEGENDE YOORWERPEN

Er ziin 14 Bewegende en 66 Niet
Bewegende voorwerpen die je één
voor één in je schilderij kunt plaatsen.
Gebruik de Hoofd Actieknop!

Tip! Kies je Bewegende beelden met de
Secundaire Actieknop en dan worden
die omgekeerd! Een koele truc!

Gebruik de Pijl aan het eind
van het Palet om al je
keuzen te kunnen bekiken!

VERVEN

MI NFSTEMPELS

| Kies het Mini-Stempel

Symbool en het Palet wordt

dan een Mini-Stempel Palet!
=eieiei ] Dan kan je een paar onglnele
s‘rempels oonbrengenl Kies er één door
een willekeurige toets in te drukken op
het Mini-Stempel van je keus.
Tip! Als je de Secundaire Actieknop
indrukt terwijl je nog op het tekenbord
bent, dan gaat het stempel een blok
terug. Hiermee kan je het stempel
recht zetten! De Secundaire Actieknop
nogmaals indrukken, om ferug te gaan
naar de normale plaats van het
stempel!

STEMPEL-EDITOR
Als je je eigen stempel wilt
maken, kies dan het Editor-
Symbool Dan verschijnt een
nieuw scherm met een grote
versie van het stempel dat je het laatst
hebt gebruikt. Gebruik Helpende Hand
om de kleuren te kiezen uit het Palet.
leder deel van het stempel kan
worden veranderd. Het is ook mogelijk
om een heel nieuw stempel te maken!

Het stempel roteren door het
Flip/Flop-Symbool te kiezen.
Vervolgens kies je je stempel!

Je moet dit doen voordat je dit op het
Tekenbord plakt!

Je kunt je nieuwe stempel
gebruiken met het symbool
Eigen Stempel. Het stempel
zal uitsluitend worden
verloren als je de SNES™

Met het Pijl-Symbool al je
gekozen stempels
controleren.

Als je met je stempel kiaar bent,
moet je het Exit-Symbool kiezen
| in de rechter bovenhoek. Dan
| gaje terug naar het
Tekenbord!

sCHERMWI SSER
Als je alles op het Tekenbord
wilt verwijderen, kies dan het
Vuilnisbak-Symbool! Je kunt

| op 10 verschillende leuke
; manieren de rommel wissen
die je zojuist hebt gecreéerd. Begin
dan weer opnieuw!

MUZ2IEK

Muziek bestaat uit vele delen.
Hieronder volgen de belangrikste
componenten:

| NST\})UMENTEN EN LEUKE
GELUDEN

Kies een Instrument of een Leuk Geluid
(en er zijn er meer dan genoeg van)
door de Helpende Hand op de noot te
plaatsen die je wilt. Vervolgens een
willekeurige toets indrukken. Boven de
Ster voor het kiezen van noten wordt
de noot dan weergegeven. Die Ster
bevindt zich boven het toetsenbord.
Je kunt de noot ook direct op de
notenbalk plaatsen!

Tip! Je krijgt toegang tot menu‘s door
een willekeurige foets te gebruiken.,
Ook kan je de bedieningsorganen
gebruiken. Met de Hoofd Actieknop
worden normale noten geplaatst, Met
de Secundaire Actieknop worden die
weer verwijderd. Een Mol wordt
geplaatst met de Optionele Toets B Een
X wordf aangebracht door Optionele
Toets X in te drukken. De scroll naar
links of naar rechts dracien met de
Optionele Toetsen L en R. Als je hulp
nodig hebt, druk dan Start in en dan
verschijint het Hulpscherm,




MUZIEK

KIES HET EX| T-SYMBOOL EN
DAN Gk JE TERUG NAAR HET
HOOFDMENU!

TERUG SPEELKNOPPEN
Hiermee kan je naar muziek luisteren
die je net hebt gecomponeerd!

SPELEN
Het liedje wordt vanaf het
Wl begin gespeeld.

STOP

Het liedje wordt onderbroken.

TERUG
Je gaat terug naar het begin
van de muziek.

TERUG SPOELEN
Je gaat naar de linkerkant van
het liedje.

SNEL YOORUIT
Je gaat naar de rechterkant
van het liedje.

LUs (.ooP)

Hiermee kan je je muziek net

zo vaaok afspelen als je wilt! Als
dit symbool helder wordt
verlicht, staat de lus aan en
blijff je liedje spelen! Is de lus
donker, dan zal de muziek maar
eenmaal worden afgedraaid.
Goed ideel

TEMPO

LANG 2KkKM MIDDEL BAAR SNEL

&b

GELUIDSEFFECTEN
JUKEBOX

Hiermee heb je een keus uit

14 gecomponeerde songs.

Je kunt ook je eigen song

kiezen! De geselecteerde
song kan je op iedere manier die je
wilt arrangerenl

NOTENKRAKER

Wil je echt credtief zjjn, dan kan je
de noten in je muziek laag of hoog
infoneren! Deze optie moet je
kiezen voordat je een noot op de
notenbalk plaatst. Gebruik
Optionele Toets B en X.

NATUURLIKK  LAKG HOOG

SPECIKLE CD

Hiermee heb je een keus uit
15 verschillende achtergrond-
ritmes! Gewoon klikken en je
eigen ritme vinden.

=1 NOTENBALKW | SSER
| Hiermee wordt alle muziek op
de notenbalk gewist. Gebruik
‘OH NEE’ als je je song weer
1 terug wilt halen!

L EUKE GELUIDEN

Maak een keus uit 28
swingende geluidseffecten!
Die kan je dan met de pijl
opnieuw afluisteren!

INSTRUMENTEN

Met &én van de 15
instrumenten kan je muziek
componeren en terugspelen!

Je blijft beperkt tot 4 noten of
leuke geluiden, per regel en je
kan noten toevoegen tot de
notenbalk niet langer naar

links beweegt. Als een fronzend gezicht

verschijnt, heb je geprobeerd om meer
dan 4 noten/leuke geluiden op de
regel te plaatsen. Probeer dan een
aantal noten te annuleren of gebruik
de Geheime Vervangingstaciliteit om
noten te vervangen!

Als je deze knaap ooit ziet,
dan wil dat zeggen dat je
teveel verschillende
Instrumenten of Leuke
Geluiden in je song hebt
opgenomen. Het is vol. Je
kunt een geluid gebruiken
dat niet in de song
voorkomt, door een geheel
instrument te verwijderen of
door de Geheime Vervangingsfaciliteit
te gebruiken om een heel instrument
door een ander te vervangen!

DE GEHEIME VERYANG ING SFACI LI TEI T
Als je een Instrument of Leuk Geluid kiest met de Secundaire
Actieknop en dan meteen een ander Instrument of Leuk Geluid
kiest, dan zullen alle eerste noten worden vervangen door de
laatste noot in de hele song!

STIIL

Met Stijl kan je op twee manieren
plezier hebben!

Kies Mix ‘N Match en heb lol door
hoofden, benen en lichamen te
combineren fot er vieemde karakters
ontstaan!

Als je een nieuwe trend wilt creéren,
dan is Stijlvol Spul een ideale keus!
Kleed je model in een creatie die
precies jouw stijl vertegenwoordigt.

STIJLYOL sPUL

Ga het zelf nal Ben gereed om te
kilken hoe goed je bent als haute
couture ontwerper? In Stijlvol Spul heb
je de hele modewereld onder
controle!

EXIT

Je kunt Stijivol Spul verlaten door de
Helpende Hand omhoog te bewegen
naar het Exit-Symbool. Vervolgens een
willekeurige toets indrukken.

ST1JL-SYMBOLEN

Er zijn 6 verschillende Stijl-Symbolen!
Met Helpende Hand accentueren
waaraan je de voorkeur geeft! De
Hoofd Actieknop indrukken en dan
heeft je model ineens een andere
creatie aan! Wil je van gedachten
veranderen? Ga dan vooruit met de
Secundaire knop. Eén keer feruggaan
met de Hoofd Actieknop . Als de
dingen iefs langer wilt bekiken, ga je
met L terug en met R ga je vooruit,

AHOEDEN
Met dit symbool zet je een
| andere hoed op! Het is ook
mogelijk om een model te
J kiezen zonder hoed!

] HAKR
| Met dit symbool geef je je
| model een bepaald kapsel! Je
kunt ook een kaal hoofd
el kiezen!




arlk

1] BROEKEN EN ROKKEN

Kies dit symbool en let dan op

71 NCCESSOIRES
Met dit symbool kan je
accessoires veranderen! Er is
ook een mogelijkheid zonder
il accessoires!

SCHOENEN
Met dit symbool zullen
{ schoenen automatisch worden
| verwisseld! Of loop op blote
| voeten met de optie ‘geen
schoenen’.

NOOIT YERGETEN DAT JE JE MODEL
KUNT LATEN BEWEGEN! JE KUNT 00K
YERYEN MET HET IMPORT-SYMBOOL IN
VERVEN!

Mix N MKTCH

Hier kan je een aantal van de meest
creatieve en origineelste karakters
creéren die je ooit hebt gezien!!

EXIT

Je kunt Mix ‘N Match verlaten door de
Helpende Hand op het Exit-Symbool te
plaatsen. Vervolgens een willekeurige
toets indrukken.

MENG KAMER

Hier neemt je karakter vorm aan!

MiXx N MATCH SYMBOLEN

Kies het symbool van je keus met de
Helpende Hand en druk Vervolgens de
Hoofdtoets in (Hoofd of L =
Terug/Secundair of R = Voorwaarts).

HOOFDEN
Hiermee kan je de
hoofden verwisselen!

LICHKMEN

Met dit symbool kan
je de lichamen
verwisselen!

d BENEN
Met dit symbool kan
je de benen
verwisselen!

NOOIT YERGETEN DAT JE JE STIJL-
KKRAKTER KUNT VERVEN MET HET
IMPORT -SYMBOOL IN VERVEN
(PNINTY

SPELLETJES

Tip! De Spelletjes zijn veel leuker dls je
die speelt met de Controller. Dat geldt
alleen niet voor Space Lazer, Dat spel
kan je met de Muis veel nauwkeuriger
spelen!

EEN MINFSPEL KIEQEN

Met de Regeltoets beweeg je de
Helpende Hand naar het spel van jouw
keus. Vervolgens een willekeurige toets
indrukken.

EXIT

Het spel verlaten of tijdelijk
onderbreken met de Startknop. Dan
verschijnen drie symbolen bovenin het
scherm plus de Helpende Hand . Maak
een keus met de Helpende Hand.

SPEL
HERVATTEN
SPEL
STARTEN

MET EXIT GAN JE UIT
HET SPEL-
TITELSCHERM,

RUIMTE-LASER

Het doel van dit spel is het verslaan
van 5 niveaus Buitenaardse Wezens. Je
verliest het spel als je geen energie
meer over hebt!®

TREFFER-TELLER
Vertelt je hoeveel schepen jij hebt
geraakt!®

RADAR
Helpt je bij het zoeken naar
Ruimteschepen. Opmerking: Als een

Buitenaards Wezen een paar seconden
lang op het scherm op de loer ligt, zal
jouw ruimteschip worden geraakt door
een geestes-aanval die je alle energie
zal ontnemen!®

ENERGIE

Laat je weten hoeveel energie je nog
over hebt!

RICHTINGS START ENERG E-
-REGELING KNOP VERBRI J2ELAAR

KTOOMLASER

WILLEKEURIGE CYCLUS

IONEN-KANON' 4

MUIREN-DOOLHOF

Eet net zoveel kaas als je kan, maar
pas op voor de kaften! Goed nieuws -
als je een bot opeet, verander je in een
hond (heel even maar!) en kan je
wraak nemen op de katten! Je begint
met slechts drie muizen, wees dus snell
Om een niveau af te maken, moet je
alle kaas opeten. Lukt het je om 99
niveaus af te werken? Ga snel van
start!

MUI5-BEDIENING SORG ANEN 4
Laat de muis bewegen met het
Bedieningskussen.

Tip!
Voor elke 250 punten krijg je een extra
muis!

Als je een bot opeet, verander je in
een hond! De eerste kat is 10 punten
waard, de tweede 20 punten en de
derde 40 punten; iedere kat daarna
brengt 60 punten op.




GARANTIE

Sony Electronic Publishing garandeert de originele koper van het Sony
Electronic Publishing produkt, voor een periode van negentig (90)
dagen vanaf de dag van aankoop, dat deze Game Pak geen
materiaaldefecton of fabricagefouten vertoond en verplicht binnen
deze periode om naar goeddunken het produkt te reparen of
vorvangen zonder enige kosten in rekening te brengen. Zend het
produkt port betaaid en met een gedateerd aankoopbewijs naar
onderstaand adres. Deze garantieregeling is niet van toepassing en
nietig als het defect aan dit Sony Electronic Publishing produkt het
gevolg is van misbruik, verkeerd gebruik, en gebruik voor oneigenlijke
doeleinden of nalatigheid.

DEZE GARANTIEBEPALING IS IN PLAATS VAN ALLE GARANTIEBEPALINGEN
EN GEEN ANDERE PROTESTEN OF EISEN VAN WELKE AARD DAN OOK ZIJN
BINDEND VOOR SONY ELECTRONIC PUBLISHING OF VERPLICHTEN SONY
ELECTRONIC PUBLISHING ERGENS TOE. GEIMPLICEERDE
GARANTIEBEPALINGEN DIE VAN TOEPASSING ZIJN OP DIT
SOFTWAREPRODUKT, INCLUSIEF GARANTIEBEPALINGEN BETREFFENDE
VERKOOP EN GEBRUIK VOOR BEPAALDE DOELE INDEN, GELDEN SLECHTS
VOOR DE PERIODE VAN DE BOVENGENOEMDE NEGENTIG (90) DAGEN,
ONDER HEVIG AAN HET VOORAFGAANDE WORDT DIT SONY
ELECTRONIC PUBLISHING VERKOCHT ZONDER ENIGE UITDRUKKELIJKE OF
IMPLICIETE GARANTIEBEPALINGEN EN SONY ELECTRONIC PUBLISHING IS
NIET AANSPRAKELIJK VOOR ENIG VERLIES OF SCHADE GELEDEN ALS
RESULTAAT VAN HET GEBRUIK VAN DIT PRODUKT. IN GEEN GEVAL IS SONY
ELECTRONIC PUBLISHING AANSPRAKELIJK VOOR INCIDENTELE SCHADE
OF GEVOLGSCHADE VOORTVLOEIENDE UIT HET BEZIT, GEBRUIK OF HET
DEFECT VAN DIT SOFTWAREPRODUCT.

Sommige landen laten geen tijdslimiet toe betreffende de geldigheld
van de garantiebepalingen en/of uitsluiting of beperkingen van
gevolgsohade en daarom zijn de voornoemde beperkingen en/of
uitsluitingen van aansprakelijkheid wellicht op..u van toepassing. De
voornoemde garantiebepailngen geven u bepaaide wottelijko
rochten en het is mogelijk dat u nog andere rechten heeft die van land
fot land kunnen verschillen.

Columbia Tristar Home Video
Postbus 685
1200 AR Hilversum
The Netherlands

Columbia Tristar Home Video

Opperstraat 38, rue Souveraine
1050 Brussels
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CoM|

¢ Apaga el Super NES.

% ADVERTENCIA: no infentes
nunca introducir o sacar un
juego cuando el aparato
estd encendido.

¥¢ Asegurate de que hay un
Controlador conectado en
el puerto 1 del Super NES. El
controlador y el ratén del
Super NES se pueden
conectar en uno de los
puertos en cualquier
momento del juego.

ADVERTENCI K ACER

Lea esta advertencia antes de utilizar este sistema de juego
de video o permitir que sus hijos lo utilicen.

Algunas personas son susceptibles de padecer ataques
epilépticos o pérdida del conocimiento cuando se exponen
a ciertos patrones de luz o luces destellantes en su vida
cotidiana. Tales personas pueden sufrir un ataque mientras
ven ciertas imagenes de television o utilizan ciertos juegos
de video. Esto puede suceder incluso si la persona no
tiene un historial médico de epilepsia o nunca ha sufrido
ataques epilépticos.

Si usted o cualquier miembro de su familia ha tenido alguna
vez sintomas relacionados con la epilepsia (ataques o
pérdida de conocimiento) cuando se haya expuesto a luces
destellantes, consulte a su médico antes de jugar.

Nosotros recomendamos que los padres supervisen la
utilizacién que sus hijos hacen de los juegos de video. Si
usted o sus hijos experimentan alguno de los siguientes

Dana Williams, Franz Borowitz,
Sukru Gilman / PRCKAG-E, MKNUKL
DESIGN & | LLUST RAT | ON: Shawn
Murphy, Steve High, Debbie
Austin, Beeline Group, Inc. / MUs| C
& SOUND EFFECTS: Chip Burwell /
GUALITY CONTROL: Brian Johnson,
Randy Estrella, John Stookey, Tim
Heydelaar, Dan Lewis, Steven
Kramer / SOUND/MUS| C PLAYER:

© 1992, 1993 Chip Level Designs.

ENQO

% Introduce el juego en la
ranura del Super NES.
Aprieta con firmeza para
que encaje en su sitio.

s Cuando aparezca la
pantalla del titulo FUN N°
GANMES™ , pulsa el boton
Empezar para comenzar a
divertirte.

Ck DE Lk EPILEPSI A

musculares, pérdida de conocimiento, desorientacion,
cualquier movimiento involuntario o convulsiones, mientras
utiliza un juego de video, interrumpa INMEDIATAMENTE la
utilizacion del sistema y consulte a su médico.

PRECAUCIONES QUE DEBEN TOMARSE DURANTE LA
UTILIZACION

No se ponga demasiado cerca de la pantalla. Siéntese
bien separado de la pantalla del televisor, tan lejos como
permita la longitud del cable.

Utilice el juego con una pantalla de televisién lo mas
pequena posible.

Evite jugar si se encuentra cansado o no ha dormido lo
suficiente.

Aseglirese de que la habitacién donde esté jugando
esté bien iluminada.

Descanse un minimo de entre 10 y 15 minutos cada

sintomas: mareos, visién borrosa, contracciones oculares o

hora mientras utiliza un juego de video.

COMIENZO

EN -FUN N'G-AMES-™ SE PUEDE UTILIRAR EL CONTROLADOR DEL
SUPER NES™ Y EL RATON DEL SUPER NES™

BOTON | BOTONES OPC|ONKLES

BOTON D

SELECC| ONAR

EMPE2AR  MANDO DE DIRECCION BOTON

BOTON PRINCI PAL

SECUNDARIO

EMPEZAR (PULSKR KMBOS)

BOTON PRINCI PAL

BOTON SECUNDARIO

USUKRI0S DE RKTON: ATENC|ON

CONTROLADOR
Botén'Y
Botén A
Empezar
Mando de direcciéon
Botones I, D, B, X y Seleccionar

RATON
Botén principal
Botén secundario
Pulsar los dos botones
Mover el ratén con la mano
Sin equivalentes en el raton




ELECCION DE ACT1VIDAD

La primera pantalla que aparece es la

del titulo -FUN N'GAMEs-. Cuando
aparezca, pulsa cualquier
botén. A continuacion
aparecen las cuatro
actividades y la Mano
auxiliar.

Utiliza el mando de direccion del
controlador o el ratén para desplazar
la mano auxiliar hasta la actividad que
quieras. Pulsa cualquier botén y estds
en marcha.

PINTAR

AYUDK

Si necesitas ayuda en cualquier
momento, pulsa el botén Empezar v
aparece la pantalla de ayuda. En ella
se muestran todos los simbolos de
pintar con indicaciones de su empleo.

SELECC|ON DE
UTENSI LI 05 Bks| cos

Pintar tiene una casilla de utensilios en
la parte superior de la pantalla. Para
elegir uno lleva la mano auxiliar al
simbolo del utensilio y pulsa el boton
principal. El utensilio seleccionado
qgueda enmarcado en un recuadro
resaltado. Después mueve la mano
auxiliar al tablero de dibujo y vuelve a
pulsar el botdén principal para utilizar el
utensilio. Facil, ¢ verdad?

ChsILLKk DE UTENSILIOS
Dentro de la casilla hay muchos
utensilios y todos tienen su simbolo
individual. Examinalos con atencidn.

A iOH, NO!
Si te equivocas, el simbolo
| «Oh, No» corregird la
equivocacion. Solamente
deshace la dlifima accién
que hayas realizado.

ENMARCADOR

Después de crear tu obra de

arte, tal vez quieras grabarla

en el video. Si no quieres que
se graben los utensilios y la paleta,
selecciona este simbolo antes de
grabar la obra de arte y verds como
desaparecen de la pantalla. Para que
vuelvan a aparecer, pulsa cualquier
botén.

g FLECHN NSCENDENTE/
& ol DESCENDENTE

; Utiliza las flechas para ver los
% distintos utensilios de dibujo y
a@ll| crectos. La flecha estd en la
parte izquierda del menl de
utensilios.

PRLETKA

Con la paleta controlas el color de las
herramientas de dibujo y del bote de
pintura de rellenar. Tienes 15 colores y
150 disefios diferentes para elegir;
realmente un montén. Utiliza la flecha
que hay a la derecha de la paleta
para ver los distintos disenos.

EFECTOS MIGTERI 0505

Se tfrata de utensilios de dibujo
misteriosos que generan efectos
mc’:gicos cuando mantienes pulsado el
boton principal. {Compruébalo!

SKLI DA
| Si quieres volver a la pantalla
principal de seleccién, busca
| esta puerta y entra por ella.

PINTAR

UTENSILIOs DE DIBUJO

Después de elegir un utensilio de
dibujo, mueve la mano auxiliar al
tablero de dibujo. Pulsa cualquier
botén para dibujar una linea. Vuelve a
pulsar cualquier botdn para terminar
de dibujarla. ¢ Quieres cambiar la
velocidad de dibujar? Sélo tienes que
pulsar el botén Seleccionar.

LINENS K MANO
LINENS RECTAS AL2KDA

Sugerencia: ¢ Quieres cambiar la
velocidad de dibujar? Pulsa
Seleccionar.

1 GOMAK DE BORRAR
Tienes gomas de tres
tamanos. Selecciona
este simbolo y
manteniendo pulsado
cualquier botén borra
todo lo que no te guste.

7 NEROG RAFO
1l Rocia motas de pintura
multicolores.

Con estos utensilios puedes frazar
figuras geométricas PERFECTAS.

SIN RELLENAR

RELLENO
F

CUKDRADO

|

CIRCUNFERENCI A

‘ iz

SUPER FIGURK

Sugerencia: al utilizar la Super Figura
puedes parar y volver a empezar
pulsando el botén secundario.

1. A20 DE COPIAR Y PEG-AR

Puedes copiar cualquier

seccion del dibujo y

volverlo a pegar en otfra

parte tantas veces como

quieras. {Cémo? Pulsa

cualquier botén y encierra
la zona que quieres copiar. Vuelve a
pulsar cualquier botén para dejar la
zona enmarcada. Pega la seccion
copiada donde quieras pulsando
continuamente el botén principal. Para
empezar a enmarcar otra zona, pulsa
el botén secundario.

Sugerencia: solamente se copian las
partes de la imagen que sean de
color. También puedes mantener
pulsado el botén y mover el cursor
para pegar repetidamente la imagen
y crear un grupo de imagenes.




PINTAR

SELECCION DE MUs| Ck

Al seleccionar este simbolo

puedes elegir una banda

sonora para el cuadro.

Aparece la paleta de

il sonidos en lugar de la

polefo normal. Nota: si focas una
cancién, se paran los efectos de
sonido del cuadro. Para dejar de tocar
una cancién, vuelve a pulsar el
simbolo del tocadiscos.

Importa una cancién que
hayas escrito en la maquina
de musica magica,
seleccionando el simbolo

+ | de clave.

BOTE DE PINTURK DE RELLENAR
= Este utensilio es muy Gfil si

1| quieres colorear zonas

| grandes o muy detalladas.

{ Solo tienes que seleccionar

1 el color o diseno que

quieras en la paleta, mover

el bote de pintura a la zona que
quieras colorear y pulsar el botén
principal. Si pulsas el botén secundario,
se para de llenar la zona.

Sugerencia: no puedes
rellenar el color “negro”.
Tampoco intentes rellenar una

zona con un color que esté

incluido en el disefio ufilizado para
rellenar. Si lo haces, aparece el
cardcter de cara cefuda.

CUKDERNO PARA COLOREAR
E Si te gustan los cuadernos
para colorear, seguro que
éste te va a chiflar. Primero,
selecciona el simbolo de Libro para
colorear pulsando cualquier boton. A
continuacién aparecen una serie de
- escenas donde estd la paleta. Mueve
la mano auxiliar a la escena que
quieras y pulsa cualquier botén. Hay 30
escenas realmente sUper para
colorear, o sea que puedes divertirte
de lo lindo.

UTILRK LA FLECHA PARKN VER

TODAS OPCIONES GUE TIENES,

SUPERCROMO

El Supercromo fiene un

montén de usos fabulosos. Lo

d primero que se hace es

seleccionar el simbolo de Sol grande.
Al hacerlo, la paleta se convierte en la
paleta de Sol grande. Hay 66 objetos
para escoger.

FIUNTE BIEN EN LOS SUPERCROMOS,
T0DOS TIENEN SsU LUGKR EN
DBTINTAS ESCENAS DEL CUKDERNO
PARK COLOREAR

Puedes invertir o girar los
supercromos con el simbolo
de sandia. Pero hazlo antes
de pegar el cromo en el
tablero de dibujo.

También estd el simbolo de Importar
para que puedas fraer lo que crees en
Moda al cuadro que estés pintando.

OBJETOS INMOVILES Y
OBJET0S ANIMADOS

Hay 14 objetos animados y 66
inmdviles que puedes poner en el
cuadro uno por uno. Utiliza el botdn
principal.

Sugerencia: selecciona el objeto
animado con el botén secundario y
verds como se invierte. Un truco
fabuloso.

Utiliza la flecha que hay al
final de la paleta para ver
todos los objetos.

PINTAR

| Selecciona el simbolo de
Minicromo y la paleta
cambia a la paleta de
%1 minicromos. Prepdrate para

realizar una buena labor con ellos.
Pulsa cualquier botén en el minicromo
que quieras.
Sugerencia: si pulsas el botén
secundario, el cromo se mueve de
cuadro en cuadro. De esta manera se
alinean los cromos facilmente. Vuelve
a pulsar el botén secundario para
volver al modo normal de colocar
Cromos.

ED| TOR DE CROMOS
Si quieres crear tu propios
J] cromos selecciona el simbolo
Editor. Al hacerlo aparece una
Al pantalla nueva con una copia
omphodo del Ultimo cromo que
utilizaras. Utiliza la mano auxiliar para
elegir colores de la paleta. Modifica lo
que quieras del cromo o crea uno
tfotalmente nuevo.

Para girar un cromo selecciona
1 primero el simbolo Flip/Flop y
después el cromo. Tienes que
1 hacerlo antes de pegarlo en
| el tablero de dibujo.

Para utilizar el nuevo cromo
selecciona el simbolo Cromo
del usuario. Este cromo sélo
vale hasta que apagues el
SNES™

Utiliza la flecha para
comprobar todos los cromos
A que puedes elegir.

| Cuando termines con el
cromo, selecciona el simbolo
Salida en el dngulo superior
derecho para volver al fablero
de dibujo.

LIMPIADOR DE PANTALLA
= Si quieres que desaparezca
i todo lo que hay en el tablero
de dibujo, selecciona el
simbolo de Papelera. Tienes
10 maneras locas de eliminar
el desastre que acabas de crear y
empezar de nuevo.

MUS| CA

Msica tiene muchos componentes; a
continuacién se enumeran los
principales:

INSTRUMENTOS Y SON|I DOs
DIVERTIDOS

Para elegir un instrumento o sonido
divertido (hay montones de ambos),
selecciénalo moviendo la mano
auxiliar a la nota que quieras y pulsa
cualquier botén. La nota suena
encima de la Estrella de nota, que se
encuentra por encima del teclado del
piano. También puedes colocar la
nota directamente en el pentagrama.

Sugerencia: utiliza cualquier botén
para acceder a los mends y operar los
controles. El botén principal coloca
notas naturales y el botén secundario
las quita. Para poner una nota bemol,
pulsa el botén opcional B. Para colocar
notfas sostenidas, pulsa el botén
opcional X. Pulsa el botén opcional | o
D para refroceder o avanzar en la
composicion. Si necesitas ayuda, pulsa
el botén Empezar y aparece la
pantalla de ayuda.




MUSs| Ch

SELECCIONA EL SiMBOLO DE
SKLI DX PKRK YOLVER KL
MENU PRINCI PAL

MANDOS DE REPRODUCCION
Utiliza estos mandos para escuchar la
musica que has compuesto.

TOCKR
Toca la cancién desde el
comienzo.

Vuelve al comienzo de la
musica.

REBOBINAR
Vuelve hacia atrds en la
cancion

& kvVANCE RAPI DO

Pasa répidamente la cancion.

BUCLE

Toca la cancién una y ofra

vez. Cuando el simbolo esté
iluminado, el bucle esta

activado y la cancién suena
repetidamente. Si no esta

iluminado, el bucle estd desactivado
y la cancién suena una sola vez.
iRealmente fabuloso!

TEMPO

LENTO MEDIO RAPI DO

EFECT 0S5 SONOROS
| TOCADIsCOS

Utiliza este simbolo para
elegir entre 14 canciones ya
L | compuesros o tu propia
il cancién. Después puedes
arreglar como quieras la cancion
seleccionada.

DETRKCTOR DE NOTKS

Si quieres echarle imaginacion,
puedes colocar notas bemoles o
sostenidas en la musica. Tienes que
elegir esta opcién anfes de colocar la
nota en el pentagrama. Utiliza los
botones opcionales B y X.

NKTURKL

DIsCO DE RUTINKS
Tienes 15 ritmos de fondo
diferentes para elegir.
Selecciona el simbolo y
busca fu propio compds.

LIMPIADOR DE
. | PENTAG RAMA
| Borra toda la musica del
| pentagrama. Utiliza {Oh Nol! si
| te arrepientes y quieres
recuperar la cancion.

SON| D0Os DIVERTIDOS
Tienes 28 sonidos fabulosos
para elegir. Utiliza la flecha
para verlos todos.

INSTRUMENT0S

Dedicate a componer musica
y tocarla con cualquiera de
os 15 instfrumentos.

BEMOL SOSTENIDK

MUSs| CA

COShS GUE DEBES SABER

Tienes un tope de 4 notas o

sonidos divertidos por linea y

puedes afadir notas hasta
que el pentagrama deje de
desplazarse a la izquierda. Si aparece
el carécter de la cara cefuda es
porgue estds intentando poner mds de
cuatro notas o sonidos divertidos en la
linea. Puedes borrar alguna nota o
utilizar la funcion secreta de sustitucion
para sustituir alguna nota.

g Si algunas vez ves este

| petrimetre, significa que
tienes demasiados

§ instrumentos o sonidos

® | divertidos en la cancioén.

§ iEstd llenal Para utilizar un
sonido que no esté en la
cancioén, suprime todos los
de un instrumento o utiliza
la funcion secreta de

susmumon para sustituir todos los de un
instfrumento por ofro.

FUNCION SECRET A DE sSUST| TUCION
Si seleccionas un instrumento o un sonido divertido con el botén
secundario e inmediatamente seleccionas otro instrumento
después, todas las notas primeras se sustituyen por la Gitima nota
en toda la cancion.

MODK

Te puedes divertir de dos maneras en
Moda.

Selecciona Mezclar y Emparejar y te lo
pasards en grande colocando
cabezas, piernas y cuerpos para
construir mentecatos.

Si quieres crear alguna moda nueva,
entonces selecciona Cosas de moda.
Viste al modelo con algo que vaya
con tu estilo.

COshks DE MODK

Echale un vistazo. ¢Estds preparado
para demostrar tus habilidades de
artista en el campo de la moda? En
Cosas de Moda tienes bajo tu contro
el mundo de la moda.

SALIR

Para salir de Cosas de moda, lleva la
mano auxiliar al simbolo de saliday
pulsa cualquier boton.

S|MBOLOS DE MODK

Hay seis simbolos de moda distintos.
Utiliza la mano auxiliar para
seleccionar los articulos que decidas.
Pulsa el botén principal y el modelo
cambiard de prendas. ¢ Qué pasa si
cambias de idea? Pulsa el botén
secundario para seguir adelante o el
botén principal para volver atrds, Si
quieres observar las cosas
detfenidamente, con el botén | se va
hacia atrds continuamente y con el
botén D hacia adelante
continuamente.

g1 50MBREROS
. | Selecciona este simbolo para
cambiar de sombrero. También
ienes la opcidén “sin sombrero”.

@] PEINKDO
% | Selecciona este simbolo para
¥ | ponerle un peinado al modelo.




MODA

1 PANTALONES Y FALDAS
| Selecciona este simbolo y
. | busca el efecto apropiado.

| Selecciona este simbolo y el
§ | modelo cambia de camisa.

| Selecciona este simbolo para
& | cambiar los accesorios.

| También existe la opcidn “sin

L accesorios”.

1 KPR TOS
. | Selecciona este simbolo y los
1 zapatos se cambian solos.
'| Puede andar descalzo si
seleccionas la opcidn “sin
zapatos”.

KCUERDATE DE GUE PUEDES LLEVAR EL
MODELO KL TABLERO DE DIBUJO CON LA
OPCION DE IMPORT AR GUE TIENES EN
PINTAR.

MEZCLAR Y EMPAREJAR

Este es el lugar para crear algunos de
los caracteres mas chiflados que te
puedes imaginar.

ShLI DN

Para salir de Mezclar y Emparejar, lleva
la mano auxiliar al simbolo de salida y
pulsa cualquier botén.

CAMNRK DE MEZCLAR
Aqui es donde se ensamblan los
personajes.

S|MBOL.OS DE MEQCLAR Y
EMPKREJAR

Utiliza la mano auxiliar para
seleccionar el simbolo que quieras y
después pulsa el botén principal.

(Botén principal o | para retroceder.
Botén secundario o D para avanzar).

CKBEZAS

Selecciona este
simbolo para cambiar
la cabeza.

] CUERPOS
Selecciona este
simbolo para mezclar
los cuerpos.

1 PIERNAS
Utiliza este simbolo
para cambiar las
piernas.

NCUERDATE DE GUE PUEDES LLEVAR
EL PERSONAJE KL TABLERO DE
DIBUJO CON Lk OPCION DE
IMPORT AR OUE TIENES EN PINTAR.

JUEG 05

Sugerencia: con los juegos te lo pasas
mucho mejor si juegas con el
controlador, excepto el Space Lazer,
donde la precision es mejor con el
raton.,

ELECC|ON DE UN MINIJUEG D
Utiliza el mando de direccién para
mover la mano auxiliar al juego que
quieras y pulsa cualquier botén.

SKLIR

Para salir o parar el juego, pulsa el
botén Empezar. En la parte superior de
la pantalla aparecen tres simbolos vy la
mano auxiliar. Utiliza la mano auxiliar
para elegir el que quieras.

EMPEZAR
EL JUEGO

VOLVER K LK
PANTALLK PRINCI PAL

LASER ESPACI AL

El objetivo del juego es vencer &
niveles de Intrusos. Pierdes el juego
cuando fe quedas sin energial

TOQUES
iTe indica los barcos QUE has tocadol

RKDAR
Te indica donde debes buscar barcos
infrusos. Nota: Sise mete un intruso en

la pantalla durante unos segundos, jte
tocard a tu barco con una réfaga de
cerebro que te quitard energial

ENERG |k

iTe dice la energia que te quedal

BOTON DE DESCARGKDOR

ICONTROL DE SALI DA DE ENERG |k

DIRECCION

LASER
ATOMICO

CICLO ALENTORIO  CANON DEIONES

LABERINTO DE RKTONES

Come todo el queso que puedas,
jpero ten cuidado con los gatos!
Buenas Noficias - si te comes un hueso,
te vuelves un perro (jdurante un ratito!)
iy asi te puedes vengar de los gatos!
Comienzas solo con tres ratones jpor
eso date prisal tienes que comerte
todo el queso para completar el nivel.
¢ Puedes pasar por todos los 99 niveles?
jAdelante!

CONTROL DE RNTONES 6
Mueve el ratdn con el Tablero de
Control

jPistal
iCon cada 250 puntos consigues un
ratén extral

Si te comes un hueso, jte vuelves un
perro! El primer gato vale 10 puntos, el
segundo 20 puntos, el tercero 40 y
cada gato después del tercero vale 60
buenos puntos.




GARANTIK

Sony Electronic Publishing le garantiza al comprador original de
este producto Sony Electronic Publishing, por un perlodo de
novonta (90) dias desde la fecha de su compra, que este Paquete
de Juego estd libre de defectos de material y mano de obray
conouerda, que dontro de este periodo y a su opcion, ya sea
reparario o camblarlo gratuitamente. Envia el producto a porte
pagado, junto con prueba de fecha de compra, al domicilio
indicado abdjo. Esta garantia no aplicard y serd nula si el defecto
de este producto Sony Electronic Publishing ha resultado de su
abuso, uso irrazonable, mal tratamiento o negligencia.

ESTA GARANTIA REENPLAZA TODAS LAS OTRAS GARANTIAS Y
NINGUNA OTRA REPRESENTACION O RECLAMACION OBLIGARA A
SONY ELECTRONIC PUBLISHING. CUALQUIER IMPLICACION DE
GARANTIA QUE APLIQUE A ESTE PRODUCTO DE SOFTWARE.
INCLUYENDO GARANTIAS DE MERCABILIDAD Y VALOR PARA UN
ESPECIFICO PROPOSITO. ESTA LIMITADA AL PERIODO DE NOVENTA
DIAS (90) ESPECIFIADO ARRIBA. SUJETO A LO ANTERIOR ESTE

PRODUCTO DE SONY ELECTRONIC PUBLISHING SE VENDE "COMO ES"

SIN NINGUNA GARANTIA EXPRESADA O IMPLICADA DE NINGUNA
CLASE, Y SONY ELECTRONIC PUBLISHING NO ES RESPONSABLE DE
CUALQUIER PERDIDA O DANOS DE CUALQUIER CLASE RESULTANTES
DEL USO DE ESTE PRODUCTO, BAJO NINGUNA CIRUNSTANCIA SERA
SONY ELECTRONIC PUBLISHING RESULTANTES DE LOS DANOS
CONSECUENCIALES O INCIDENTALES RESULTANTES, DE LA POSESION,
USO O MAL FUNCIONAMIENTO DE ESTE PRODUCTO DE SOFTWARE.

Algunos paises no permiten limites de duracion de garantia y/o
exclusiones o limites de danos consecuenciales, de forma que los
limites de arriba y/o las exclusiones de responsabilidad puede que
no apliquen en tu caso. La garantia de arriba te da derechos
legales especilicos y puede que también tengas ofros dorochos,
los cuales varian de pais a pais.

Columbia Tristar Home Video Y Cia, SRC
C/Albacete, 5-4 Planta
28027 Madrid
Spain
Hoftline: Nintendo Hotline no
(44) 0703 652 222
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COME INI QI NRE

¢ Spegnete il vostro Super NES

$¢ ATTENZIONE: Non cercate
mai di inserire o di rimuovere
la cartuccia gioco guando
|’alimentazione & in
posizione ON

Y Assicuratevi che I'unita di
controllo sia collegata al
porto #1 del Super NES.
L'unitd di controllo ed il
mouse del Super NES
possono essere collegati ad

uno qudlsiasi dei porti in
qualsiasi momento durante il
gioco.

W Inserite la cartuccia gioco
nell’alloggiamento sul Super
NES. Premete con fermezza
per bloccare la cartuccia
gioco in posizione.

¥ Quando sullo schermo
appare il titolo FUN N
GAKMES™, premete START
per dare inizio al

AVYERTENZK k PROPOS| TO DELLEPILESSIA

Per favore, leggete quanto segue prima di utilizzare o di
p e ai vostri figli di utili: questo sistema per
video giochi.

Alcune persone sono suscettibili di attacchi epilettici o di
perdita della conoscenza se esposte a particolari luci
intermitienti o motivi luminasi durante la vita quotidiana. Tali
persone possono subire un attacco durante la visione di
alcune immagini televisive o utilizzando alcuni video giochi.
Questo pud accadere anche se la persona non ha
precedenti clinici riguardanti I'epilessia o non & mai stata
colta da attacchi epilettici.

Se voi o altri componenti della vostra famiglia avete
sperimentato i sintomi correlati all'epilessia (attacchi o
perdita di conoscenza) durante I'esposizione a luci
intermittenti, consultate il vostro medico prima di giocare.
Consigliamo che i genitori tengano sotto controllo I'utilizzo
dei video giochi da parte dei loro figli. Se voi o vostro figlio
avvertite uno dei seguenti sintomi: senso di vertigine, vista
annebbiata, contrazioni degli occhi o dei muscoli, perdita di

conoscenza, disorientamento, un qualsiasi movimento
involontario o convulsione, durante I'utilizzo di un video
gioco, interrompetene I'uso IMMEDIATAMENTE e
consultate il vostro medico.

PRECAUZIONI DURANTE L'UTILIZZO

Non state in piedi davanti allo schermo a distanza
ravvicinata. Sedetevi ad una certa distanza dallo
schermo televisivo, tanto quanto lo permette la
lunghezza del cavo.

Preferibilmente utilizzate i giochi su uno schermo
televisivo piccolo.

Evitate di giocare se siete stanchi o non avete dormito
abbastanza.

Accertatevi che la stanza nella quale state giocando sia
ben illuminata.

Riposate per almeno 10 o 15 minuti ogni ora durante
I'utilizzo di un video gioco.

PULSANTI SINISTRO, DESTRO, B, X &

COME NI 2| KRE

FUN N GAMES™ PUO ESSERE G| OCKTO S|k CON LUNITK DICONTROLLO CHE
CON |L MOUSE DEl. SUPER NES™

PULSANTE SINISTRO PULSANTIOPT| ONAKL

PULSANTE DESTRO

PULSANTE DI X
SELEZI ONE <

PULSANTE DIAVYIO CUSCINETTO DI PULSANTE DI

COMKNDO PULSANTE DI A2 ONE SECONDKRI K

k2| ONE
PRINCI PALE
START (PREMERE AMBEDUE)

BB PULSANTE SECONDARI O

Kl ONE PRINC| PALE

UTENTIDEL MOUSE, KTTENZ| ONE!
UNITh DICONTROLLO MoUsE

PULSANTE Y PULSANTE DI AZIONE PRINCIPALE
PULSANTE A PULSANTE SECONDARIO

PULSANTE DI AVVIO PREMERE AMBED
UE | PULSANTI
CUSCINETTO DI COMANDO SPOSTARE IL MOUSE CON LA MANO

NON CI SONO EQUIVALENTI NEL MOUSE
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SCEGLIERE UNKTTIVITK

Il primo schermo che vedrete & lo
schermo di titolo FUN N GhMES ™.,
Quando appare, premete
qualsiasi pulsante. A
questo punto sarete in
grado divedere le 4
attivitd e sullo schermo
apparird la Mano “Aiuto”!

Per muovere la Mano “Aiuto”

sull’ attivital che desiderate scegliere,
usate il cuscinetto di comando
sull’unitd di controllo oppure il mouse.
Premete un pulsante qualsiasi e via!!

COLORIAMO

NUTO

Se in un qualsiasi momento avete
bisogno di aiuto, premete il pulsante di
awvvio ed apparird lo Schermo di
“Ajuto”! Questo schermo vi fard
vedere tutti i simboli dei colori e vi dird
cosa fare!

SELEQI ONE DEGLI
STRUMENT | DIBASE

Coloriamo ha una Cassetta degli
Strumenti che si trova nella parte
superiore dello schermo. Per scegliere
uno strumento, muovete la Mano
“Aijuto” sul simbolo dello strumento e
premete il pulsante di azione
principale. Una casella illuminata
apparird intorno allo strumento da voi
scelto. A questo punto spostate verso il
basso la Mano “Aiuto” fino a
raggiungere la tavola da disegno e
premete il pulsante di azione
principale ancora una volta per usare
lo strumento. Facile, non & vero?

DENTRO LK CASSETTh DEGLI
STRUMENT!

La cassetta degli strumenti contiene
molti e diversi strumenti e ciascuno di
questi ha un suo simbolo. Studiate i
simboli con attenzione!

OR NO!

Se avete commesso un
errore, il simbolo lo
sopprimerd per tornare alla
situazione precedente.
Questa procedura si applica
soltanto all’ultima azione
effeftuata.

CORNIC

Dopo aver completato il

vostro capolavoro, potreste

volerlo registrare sul vostro

VCR! Se non volete che la
Cassetfta degli Strumenti e la Tavolozza
appaiano sulla vostra registrazione,
scegliete questo simbolo prima di
registrare ed essi spariranno. Per far
riapparire la Cassetta degli Strumenti
dovrete soltanto premere un gqualsiasi
pulsante!

| FRECCIA sUIGIU
Usatela per guardare i diversi
strumenti da disegno e di
effetti speciali. La troverete sul
lato sinistro del menu degli
strumenti.

ThYOLOZZK

La Tavolozza comanda il colore degli
Strumenti da Disegno e la Latftina della
Vernice. Potete scegliere tra 15 colori e
150 diverse configurazioni - un bel pd di
materiale! Per dare uno sguardo alle
configurazioni, usate il simbolo freccia
che si frova sul lato destro della
tavolozza.

EFFETTIMISTERI 09|

Questi sono strumenti misteriori da
disegno che creano effetti magici
quando tenete premuto il Pulsante di
azione principale. Giocateci!

EXIT

Se volete tornare alla Schermo
Principale di Selezione, cercate
guesta porta ed uscite!

COLORIAMO

STRUMENTI DA DISEGNO

Una volta che avete scelfo uno
Strumento da Disegno, muovete la
Mano “Aiuto” in basso verso la tavola
da disegno. Adesso, premete un
qualsiasi pulsante per disegnare una
linea. Per terminare la linea, premete
di nuovo un qualsiasi pulsante. Volete
cambiare la velocita di disegno? Basta
premere Select!

LINEE Kk MANO
LINEE DIRITTE LIBERK

SOTTILE

SPESSK

Ideal Volete cambiare la velocitd di
disegno? Basta premere Select!

GOMMK Dk
CANCELLARE

Una gomma in fre misure

diverse! Scegliete questo

simbolo e fenete

premuto un qualsiasi
pulsante per far sparire qualsiasi
pastrocchiol

L0 sPECCH| O
MENTRE

Redlizza una immagine
a specchio state
diseghando

Con questi strumenti potrete disegnare
delle fantastiche forme geometrichel

YUOTE PIENE
FE
GURDRATO

CERCHI O

SUPER FORMA

ldea! Quando usate la Super Forma
épossibile fermarla e riavviarla
premendo il Pulsante di Azione
Secondarial

1L 1Lk220 CHE COP| k ED |NSERI SCE

Potete copiare una parte
| del vostro disegno ed

inserirla in una qualsiasi

posizione quante volte

voletel Come? Premete

un qualsiasi pulsante e
disegnate un quadrato attorno
all’area che volete copiare. Premete
di nuovo un qualsiasi pulsante per
chiudere il quadrato. Inserite
I'immagine dove volete mantenendo
contfinuamente premuto il pulsante di
azione principale. Per cominciare un
nuovo quadrato, premete il pulsante di
azione secondaria.

Idea! Solo le parti colorate del disegno
si possono copiare! Inoltre, potete
tenere premuto il pulsante e muovere |l
cursore per inserire ripetutamente
I'immagine e creare un gruppo di
figure!




COLORIAMO

SELE2| ONE MUS| CA

Quando selezionate questo
simbolo, potete corredare
1 le vostre immagini con uno
sfondo musicale! La
i Tavolozza Musicale
apparird al posto della normale
Tavolozza. Nota: se suonate una
canzone, gli effetti sonori del disegno
cesseranno. Per FERMARE |la canzone,
premete di nuovo il simbolo del
Jukebox!
Infroducete una canzone
da voi composta sulla
Macchina Musicale Magica
.| scegliendo il simbolo della
. | Chiave di violino!

LA LNTTINA DIVERNICE
Questo strumento &
veramente comodo quando
volete colorare grandi aree
L | o deffagli! Basta scegliere il
gl colore o la configurazione
che volete dalla Tavolozza, muovere la
Lattina di Vernice nell’area che
desiderate colorare e premere il
pulsante di azione principale! Per
smettere di colorare premete il
pulsante secondario.

Idea! Non potete colorare il
@I “Nero”. Inoltre, non cercate di

riempire un’area con un
colore che & gid presente
nella configurazione. Se lo fate, sullo
schermo apparird una faccia
imbronciatal

IL LIBRO Dk COLORARE
E Se i libri da colorare vi
piacciono, allora questo vi

scegliete il simbolo del Libro da
Colorare premendo qualsiasi pulsante.
A questo punto, dove c’¢é la tavolozza,
appariranno diverse scene. Muovete
la Mano “Aiuto” sulla scena che volete
e premete un pulsante qualsiasi. Ci
sono 30 scene da colorare,
sbizzarritevil

entusiasmerd! Per prima cosa,

USKTE L 5IMBOLO DELLK
FRECCI A PER CURI OSKRE TRA
LASSORTIMENTO!

L MEGK TIMBRO

Lo strumento del Mega Timbro

pud essere usato in mille modi

diversil La prima cosa da fare

<} sceghere il simbolo del Super Sole. La
tavolozza si trasformerd nella Tavolozza
Super Sole! Ci sono 66 oggetti tra cui
scegliere!

0SSERYATE CON KTTENZIONE IMEG K
TIMBR| 51 COMBINANO TUT T|CON SCENE
DIVERSE DEL LIBRO Dk COLORKRE!

E possibile invertire o far
ruotare i Mega Timbri
usando il simbolo del
Cocomero Flip/Flop. Perd
usatelo prima di attaccare il
vostro timbro sulla favola da disegno!

C’& anche un simbolo di Importazione
che vi consente di trasferire le vostre
creazioni eseguite in modo Stile
nell'immagine che state creando!

OGGETTIANIMKTIE INNNIMKTI

Cisono 14 Oggetti animati e 66 Oggetti
inanimati che potete inserire nella
vostra immagine uno alla volta! Usate il
pulsante di azione principale!

Idea! Scegliete il vostro oggetto
animato con il pulsante di gzione
secondaria e gquesto si capovolgerd!
Un frucchetfto niente male!

Usate la freccia alla fine
della Tavolozza per vedere
tutte le vostre possibilitd di
sceltal

COLORIKMO

IMINITIMBRI

Selezionate il simbolo dei Mini

Timbri e la Tavolozza si

trasformerad in una Tavolozza

- dei Mini Timbri! State pronti

per delle timbrature tutte specialil Per
sceglierne uno, premete un pulsante
qualsiasi sul Mini Timbro di vostra scelta.
Ideal Se premete il pulsante Secondario
mentre siete sulla tavola da disegno, il
timtoro si muoverd di un blocco per
volta. Questo aiuta a raddrizzare i
timbril Premete nuovamente il pulsante
secondario per fornare alla posizione
normale dei timbri.

LLEDI TORE DI TIMBRI

Se volete creare il vostro

timbro, scegliete il simbolo

dell’Editore. A questo punto

L dl apparird un nuovo schermo

che mostra una versione ingrandita
dellultimo timbro usato. Usate la Mano
“Aiuto” per scegliere i colori dalla
tavolozza. Cambiate qualsiasi parte
del timbro o createne uno
completamente nuovo!.

Per rdotare un fimbro basta selezionare
=] il simbolo Flip/Flop e scegliete
il vostro timbro Dovete farlo
prima di at-taccarlo sulla
tavola da disegno!

Per usare il vostro nuovo
fimbro scegliete il simbolo
Timbro Utente. Questo timbro
durerd solo fino a che lo
SNES™ & acceso.!

Usate il simbolo della freccia
per prendere visione di tutte
le possibilitd di scelta tra i
fimbril

Una volta che avete
completato il vostro tfimbro,
scegliete il simbolo Exit
nell’angolo superiore destro per
tornare alla Tavola da Disegno.

L0 SPh22hk SCHERMO
Se volete cancellare tutto
dalla Tavola da Disegno,
allora scegliete il simbolo del
1 Bidone della spazzatura!
Potete scegliere tra 10
incredibili modi di far sparire il pasticcio
che avete appena creato e
cominciare tutto daccapo!

MUs| Ck

Musica & composta da molte parti e le
pit importanti sono:

STRUMENT | E SUONIBUFFI

Per scegliere uno Strumento od un
Suono Buffo (ce ne sono in
abbondanza di tutti e due), scegliete
muovendo la Mano “Aiute” sulla nota
che volete e quindi premete qualsiasi
pulsante, La nota suonerd al di sopra
della Nota Luminosa che si frova sopra
la tastiera del piano. Inoltre, potrete
posizionare la nota direttamente sul
pentagramma.

Idea! Usate qualsiasi pulsante per
accedere i menu e far lavorare i
comandi. Il Pulsante di azione
principale mette in posizione le note
regolari ed il pulsante di azione
secondaria rimuove le note. Per
posizionare una nota bemolle,
premete il pulsante opzionale B. Per
posizionare una nota diesis premete il
pulsante opzionale X. Premete i
pulsanti opzionali S o D se volete far
scorrere il motivo a sinistra o a destra.
Se avete bisogno di aiuto, premete
Start ed apparird lo Schermo di
assistenza.
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MUs| CK MUSI CK

PER RI TORNARE AL MENU TEFFET T1SONORI COSE DN SKPERE Se per caso vedete questo
PRINCI PALE SELEQIONKTE L JUKEBOX 1tipo, significa che il vostro
S|MBOLO DIEXIT. 2 C’é& un limite di 4 note o suoni motivo contiene troppi
Usatelo per scegliere da un specidli per rigo e potete | strumenti diversi o suoni
elenco di 14 motivi gia aggiungere note fino a 1specidali - E pieno fino a
» i complos‘rl 0 un motivo futto. quando il pentagramma scoppiare! Per usare un
COMANDI DI PL c . vostrol Potete riorganizzare il smette di scorrere a sinistra. Se la Msuono che non & nel
ANDI DI PLRYBA K motivo slcelfo in qualsiasi modo vi faccia imbronciata appare, significa motivo, cancellate
Usate questi comandi per ascoltare la piaccial che avete cercato di mettere piti di 4 | completamente uno
musica che avete compostol NOTE KNOCKER note/suoni speciali sul rigo - provate a i A strumento o usate il sostituto
E E =k cancellare qualche nota od usate il segreto per sostituire completamente
}S)la_oP;Ya thons S e fssn?gs\i/;eé%;/eoflggrg%rrgllgrr?cl?e e Sostituto Segreto per sostituire le notel uno strumento con un alfro!
vostro motivo in bemolle o diesis.
Questa opzione deve essere scelta
prima di inserire una nota sul
sTop pentagramma. Usate | pulsanti 1L s0sTITUTO SEGRETO
Ferma il motivo mentre sta opzionali B ed X. Se scegliete uno Strumento od un Suono Speciale con il Pulsante

di Azione Secondaria e quindi immediatamente scegliete un altro
strumento od un suono speciale, tutte le prime note saranno
sostituite dall’ultima nota nell’intero motivo!

suonando.

RETURN

| motivo ritorna all’inizio

NKTURKLE  BEMOLLE Disls STILE
REWIND Con Stile, il divertimento & in due modi! | SIMBOL|DISTILE
Riavvolge a sinistra del motivo G-ROOVE Disk , ST Ci sono sei diversi simboli di Stile. Usate
9 Questo vi da 15 diversi ritmi di Scegliete Mescolare e vi diverfirete un la Mano “Aiuto” per selezionare gli
| sottofondo tra cui scegliere. E mondo a mettere insieme teste, | articoli di vostra scelta. Premete il
FAST FORWARD sufficiente farlo scattare e gambe e '?IOTDI per creare i personagdl | pulsante di Azione Principale e la
Riavvolge a destra del motivo trovare il vostro ritmol! pit strambil Modella cambierd d’abito! Avete
cambiato idea? Premete il pulsante di
Se volete creare una moda nuova, Azione Secondaria per avanzare ed il
LO 5PA22A- ’ allora Materiale per Stile & I'aftivitd che | pulsante di Azione Principale per
fa al caso vostro! Vestite la modella in tornare indietro. Se volete dare
Loop | PENTAG RAMMA qualcosa che & il vostro stile esclusivo! un’ocohiata con eomodo alle scose, S
i Cancella tutta la musica sul fa scorrere continuamente all‘indietro
Questo suona la vostra musica
in continuazione! Quando | pentagramma. Se per caso e D fa scorrere continuamente in
questo simbolo & luminoso, il ; [L\s/glt?;?(lj?-l\ﬁg’r’o musicd, MATERIALE PER STILE avanti.

loop & acceso ed il vostro
motivo continua a suonarel. Se
il simbolo non & luminoso, significa che
il loop & spento ed il motivo suona una
sola volta. Piuttosto intelligente!

Dategli uno sguardo! Siete pronti a
SUONI SPECIKLI dimostrare le vostri doti di stilisti? Con
Scegliete tra 28 eccezionali Materiale per Stile avrete il mondo
suoni speciiali. Per richiamarli, della moda in pugno.
| usate la freccia.

] CRPPELLI

- Scegliete questo simbolo per
cambiare cappelli. C’'é anche
H una scelta di “senza cappello”

TEMPO

EXIT
STRUMENT| Per uscire dal programma, muovete la ] CKPELLI
Componete e suonate con Mano “Aiuto” fino al simbolo di Exit e _ | Scegliete questo simbolo per
qualsiasi dei 15 strumenti. premete qualsiasi pulsante. 1| cambiare la pettinatura della
| modella. C’é anche la scelta di

i Una “cupola cromata” (niente
capelli).

LENTO MEDI O YELOCE




——— G-ONNE E PANT ALON|
| Scegliete questo simbolo e
¢ | cercate lo stile giustol

_ CAMICIE
| Premetelo e si cambiano le
L | camicie

- KCCESSORI
| Premete questo simbolo per
| cambiare gli accessori. C'é
I | un’opzione “niente accessori”

— SCARPE

| Scegliete questo simbolo e le
k| scarpe si cambieranno da sole.
| Oppure andate “a piedi nudi”
3 con la selezione “niente
Wl scarpe”.

NON DIMENTICATE! POTETE MUOVERE LA
vOSTRAk MODELLA |N COLORIAMO
UShNDO |L siMBOLO D|IMPORT k2| ONE
CHE SITROVA IN COLORI AMO!

MESCOL| AMO

Questo ¢ il posto giusto dove creare
alcuni tra | personaggi pid pazzi che
abbiate mai visto.

EXIT

Per uscire dal programma
Mescoliomo, muovete la Mano “Aiuto”
fino al simbolo di Exit e premete
qualsiasi pulsante.

LKBORKT ORI O DIMESCOL| AMO
Questo ¢ il posto dove prendono
forma i vostri personaggi!

STILE

S|MBOL| DIMESCOLI AMO

Usate la Mano “Aiuto” per selezionare il
simbolo di vostra scelta e quindi
premete il pulsante di Azione
Principale. (Principale o S= All'indietro
/Secondario o D= Avanti)

TESTE

Scegliete questo
simbolo

per cambiare le teste!

- CORP|

Scegliete questo
simbolo

per mescolare i corpi!

G-AMBE

Usate questo simbolo
per cambiare le
gambe!

NON DIMENT|CATE! POTETE
MUOYERE | YOSTRI PERSONAG G|
STILE IN COLORIAMO USKNDO |L

SIMBOLO DIIMPORTA2| ONE CHE Sl
TROVA IN COLORIAMO!

Idea! | Giochi saranno molto pit
divertenti se usate I"Unitda di Controllo -
ad eccezione dello Space Lazer, dove
il Mouse vi dd una precisione molto
migliore!

COME SCEGLIERE UN MINI
G|0Co

Usate il Cuscinetto di comando per
muovere la Mano “Aiuto” sul gioco di
vostra scelta, quindi premete qualsiasi
pulsante.

EXIT

Per lasciare un gioco o fare una
pausa, premete il pulsante di Avvio.
Sulla parte superiore dello schermo,
insieme alla Mano “Aiuto” appariranno
fre simboli. Usate la Mano “Aiuto” per
effettuare la vostra scelta.

| PRENDERE
Gloco

-

RI COMINCI k
RE ILG|0CO

EXI T ALLO SCHERMO
DEITITOLIDELLKA
ShLA G| OCHI

SPRCE LKER

Lo scopo di questo gioco & di
sconfiggere 5 livelli di extra-terrestri.
Perde chi esaurisce la propria energial

CONTEG G0 COLP|

Indica quante navicelle avete colpito.

RADAR

Mostra dover cercare le navicelle degli
extra-terrestri. Nota: se un extra-
terrestre si attarda sullo schermo per

OCH

pochi secondi, la vostra navicella verra
colpita da un“esplosione che vi priverd
della vostra energial

ENERG |k

Indica quanta energia vi & rimastal

PULSANTE KRMA K
ENERGHI K

COMANDO
DIRezioNe  Pihwvio

LASER
NTOM|Co

CNINNONE |ONE

C|CLO ClECO

MOUSE MA2E

Mangiate quanto pid formaggio
potete, ma attenti ai gattil

Buone notizie - se mangiate un osso, vi
trasformate in un cane (solo per poco!)
e potete prendervi la rivincita sui gattil
Cominciate con solo tre topi, quindi
affrettatevil Per completare un livello,
dovrete mangiare tutto il formaggio.
Ce la farete a superare tutti i 99 livelli!
Provateci!

COMANDO 6 DEL TOPO
Muovete il fopo con il cuscinetto di
comando.

Ideal
Per ogni 250 punti vincete un altro
topo!

Se mangiate un osso, vi trasformate in

un canel! |l primo gatto vale 10 punti, il
secondo 20 punti, il terzo 40 punti, ogni
altro gatto vale ben 60 punti,




G-KRANZIK

Sony Electronic Publishing garantisce allacquirente originale di
questo prodotto Sony Electronic Publishing, per un periodo di
novanta (90) giorni dalla date d'acquisto, che questo Game Pak &
libero da difetti di materiale e mano d'opera e consente, entro tale
per iodo e a sua scelta, di ripararlo o sostitulrlo gratis. Spedisci il
prodotto con le spese di spedizione a fuo carico, insieme alla
prova d'acquisto datata, all'indirizzo indicato qui sotto. Questa
garanzia non sard applicabile e sard nulla se il difetto in questo
prodotto Sony Electronic Publishing é stato causato da abuso, uso
non ragionevole, trattamento improprio o negletto.

QUESTA GARANZIA SOSTITUISCE TUTTE LE GARANZIE E SONY
ELECTRONIC PUBLISHING NON SARA' RESPONSABILE O OBBLIGATA
PER NESSUN 'ALTRA RAPPRESENTAZIONE O RICHIESTA DI QUALSIASI
NATURA. QUALSIASI GARANZIA IMPLICITA APPLICABLIE A QUESTO
PRODOTTO IMAGESOFT, E GARANZIA IMPLICITA DI
COMMERCIABILITA' E IDONEITA' AD UNO SCOPO PARTICOLARE
E'LIMITATA AL PERIODO DI NOVANTA (90) GIORNI SPECIFICATO QUI
SOPRA. SOGGETTO A QUANDO ESPOSTO PRECEDENTEMENTE,
QUESTO PRODOTTO SONY ELECTRONIC PUBLISHING E' VENDUTO
"COME E", SENZA ALCUAN GARANZIA ESPRESSA O IMPLICITA DI
NESSUN TIPO SONY ELECTRONIC PUBLISHING NON E' RESPONSABILE
PER NESSUNA PERDITA O DANNO DI QUALSIASI TIPO RISULTANTE
DALL'USO DI QUESTO PRODOTTO. IN NESSUN CASO, SONY
ELECTRONIC PUBLISHING SARA' RESPONSABILE PER DANNI
INCIDENTALI O CONSEQUENZIALI RISUL TANTI DAL POSSESSO, USO O
MAL FUNZIONAMENTO DI QUESTO PRODOTTO DI SOFTWARE.

Alcuni paesi non permettono limiti sulla durata della garanzia e'o
sulle esclusioni o sui limiti dei danni consequenziali, per cul i limiti e/o
esclusioni su esposti potrebbero non essere applicabill a te. Questa
garanzia ti d& un diritto legale specifico, e potresti avere altri diritti
che variano da paese a paese.
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sk HkR SRTTER DU IGANG

% SI& pd strommen till din
Super NES.

¥ VARNING: Férsok aldrig satta
i eller ta ur ett spel dar
strommen &r PA.

% Se fill att styrdosan ar
kopplad till port nr. 1 p& din
Super NES. Du kan sattaien
styrdosa och Super NES-mus
i vilken port som helst nar
som helst under spelet.

Yr Saitt i spelet i facket pd din
Super NES. Tryck kraftigt s&
att det kommer pd plats.

¥¢ Nar du ser titeln FUN N
GARMES™ pd skdrmen trycker
du pa& Start, s& borjar det
roliga!l

EPILEPSIVARNING

Lés igenom nedanstdende varning innan du bﬁrja'r anvénda
detta TV-spelsystem eller innan du later dina barn bérja
spela.

En del manniskor kan drabbas av epileptiska anfall eller
férlora medvetandet nar de utsétts for vissa blinkande ljus
eller ljusmdnster i vardagslivet. Sadana personer kan
drabbas av anfall medan de ser pa vissa sorters bilder p&
TV eller medan de spelar vissa TV-spel. Detta kan intraffa
Aven om personen ifraga aldrig tidigare har lidit av epilepsi
eller drabbats av nagra epileptiska antall.

Om du eller nagon i din familj nagonsin har ként av epilepsi-
relaterade symptom (anfall eller medvetandefériuster) pa
grund av blinkande ljus, bér du radfraga en lakare innan du
borjar spela.

Vi rekommenderar att foraldrar haller ett 6ga pa sina barn

medan de spelar TV-spel. Om du eller ditt barn skulle kénna
av nagot av féljande symptom medan du eller barnet spelar
TV-spel, s& sluta OMEDELBART spela och kontakta lakare:
yrsel, dgonflimmer, 6gon- eller muskelryckningar, férlust av
medvetandet, disorientering, ofrivilliga rorelser eller
krampryckningar.

FORSIKTIGHETSATGARDER MEDAN DU SPELAR

+  Stainte for nara TV-skirmen. Sitt s& langt bort fran TV-
skarmen som kabeln tillater.

+  Spela helst p4 en liten TV-skérm.
Undvik att spela om du &r trott eller har sovit daligt.

«  Setill att rummet du spelar i ar ordentligt upplyst.

«  Taen paus p4 minst 10 - 15 minuter varje timme nér du
spelar TV-spel.

A

sk HAR SKTTER DU IGANG

FUN N GAMES ™ KAN ANy kNDKS BADE MED FUN N GAMESTM sTYRDOSK
OCH FUN N GAMES™ MUs,

vANSTER KNAPP EXTRAKNAPPAR HOGER KNAPP

Y KLKNAPP

STARTKNAPP  STYRPLATTA hCTI ON-ENP\PP

ACTION-KNAPP NR NR

START (TRYCK Pk BADK)

C =
kCTlorL\l}il}NkPP KCTION-KNAPP NR 2

FOR MUSKNYKNDARE!

Ph STYRDOSKN MOTSYARIGHET Pk MUSEN
Y-knapp Action-knapp nr. 1
A-knapp Action-knapp nr. 2

Startknapp Tryck pé& bada knapparna
Styrplatta Flytta musen med handen
L. R, X och val-knapp Ingen motsvarighet
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Den forsta sk@rmen du ser &r
dppningsskarmen for FUN N GAMES™,
Né&r den visas trycker du
pd valfri knapp. D& ser du
de fyra akfiviteterna och
en Hjdglpande hand p&
skarmen.

PRINT

HELP!

Om du behdver hjdlp ndgon gang ar
det bara aff trycka pd startknappen sé
visas hjalpskérmen. Dar kan du se alla
symbolerna i PAINT och hur de
anvands.

RITBRADE

| ritprogrammet finns en verktygsldda
overst pd skarmen, For att valja ett
verktyg flyttar du Hjélpande handen fill
verktygslédan och trycker pd action-
knapp nr. 1. D& ritas en ruta runt det
verktyg du valt. Flytta ner Hiélpande
handen till ritbradet och tryck pd
action-knapp nr. 1igen for att
anvanda verktyget. Enkeltf eller hur?

|VERKTYG SLADAN

Det finns méinga olika verktyg i
verktygslddan, och var och en har sin
egen symbol. Lér dig vilka symbolerna
arl

Oh NO!

1 Om du gor fel kan du ta
tillbaka med symbolen Oh
No. Du kan bara dngra det
allra sista du gjorde.

VAL AV AKKTIVITET

Anvand styrdosans styrplatta eller
musen for att flytta Hi@loande handen
till den aktivitet du vill valja. Tryck p&
valfri knapp, sé satter det igang!

BILDRAMAR

Nér du &r klar med ditt

i1 konstverk vill du kanske spara
det pd videobandspelaren!
Om du inte vill att
verktygslddan och paletten ocksd ska
sparas valjer du den hdr symbolen
innan du sparar, sa forsvinner dom. Om
du vill f& verktygsl&ddan att forsvinna
frycker du pd valfri knapp.

UP/NER-PIL

mEEm Den hér pilen kan du anvénda
k| fOr titta p& de olika rit- och
mdliningsverktygen. Den sitter
pd vanster sida om
i verktygsmenyn.

PRLETT

Med paletten kan du best&mma vilken
farg de olika ritverktygen och
mdlarburken ska ha. Du har 15 farger
och 150 olika ménster att vélja mellan -
inte daligt! Anvand pilsymbolen fill
hoger pd paletten for att titta pd&
monstren.

MAG|SKh EFFEKTER

Det finns verktyg som ger olika magiska
effekter nér du hdller ner action-knapp
nr. 1. Kolla in dom!

Gk UR

Om du vill g tillbaka till
Sppningsskdrmen behdver du
bara hitta den har dérren och
gé& genom den.

PNINT

RITYERKTYG

Nar du har valt ett ritverktyg flyttar du
Hjélpande handen nerfér ritbrédet. Du
ritar en linje genom att frycka pd valfri
knapp. Tryck igen for att sluta rita. Vill
du éndra rithastigheten? Det &r bara
aft trycka pd valknappen.

PR FRIKAND

RAKKA LINJER

TUNN LINJE

NORMAL
LINJE

TJIOCK LINJE

Tips! Om du vill &dndra rithastigheten
trycker du pé& valknappen.

sUDDG UMMI

Finns i tre storlekar. Vdlj
symbolen och hdall ner
valfri knapp fér att sudda
ut ddr det blev fell

] SPEGELYERKTYG
Rita i spegelbild.

De hdér verktygen kan du anvanda fér
att géra geometriska figurer med!

EJ IFYLLDK |FYLLDK
FE FE
RUTK -
L 4
CIRKEL
il
SUPERFORM

Tips! N&r du anvéinder Superform
kan du stanna och bérja om fran
bérjan genom att trycka pd action-
knapp nr. 2.

LAsS0 FOR KT T KLIPPA OCH
KLISTRA

Du kan kopiera del av din
bild och satta in den var
som helst hur manga
gdnger som helst. Hur da?
Jo du trycker pd valfri
knapp och ritar en ruta
runt det du vill kopiera. Tryck pd valfri
knapp igen fér att sténga rutan. Satt
bilden dar du vill genom aftt trycka ner
action-knapp nr. 1. Det kan du géra
flera géinger om du vill. Om du vill bérja
med en ny ruta frycker du pé& action-
knapp nr. 2.

Tips! Det &r bara de férgade delarna
av bilden som kopieras. Du kan ocks&
hélla ner knappen medan du flyttar pé&
markdren for att f& en hel rad med
bilder!
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vkLIK MUsIK

Nar du har valt denna
symbol kan du sé&tta musik
1ill din bild! Da visas
melodipaletten istdllet for
den vanliga paletten. OBS:

Medon du spelar musik kan du inte rita.

For att f& musiken att sluta trycker du
pd& symbolen igen.

== Du kan fa in en melodi som
| du skrivit | musikmaskinen
| genom att valjia symbolen
P | med musikklaven!

FRRGBURK

Det har verktyget ar
| verkligen praktiskt for att
| farglagga stora eller
k| detaljerade delar. Du vdljer
i wal férgen eller monstret du vill
ha fréin paletten, flyttar fargburken in i
det omréde som du vill fargléigga och
trycker pd action-knapp nr. 1. Nér du
vill avbryta farglaggningen frycker du
pd action-knapp nr. 2

Tips! Du kan inte fargladgga
L med den svarta fargen. Du

kan inte heller fylla i eft

omréde med en farg som

redan finns i ménstret. Om du férsdker
gora det visas ett ledset ansikte!

MALARBOK

Gillar du malarbdcker? D& &r
det hé&r nagonting for dig.
E Valj forst malorbokssymbolen
med valfri knapp. D& visas
olika bilder nere vid paletten.
Flytta Hjédlpande handen till den bild
du vill fargléigga och tryck pd valfri
knapp. Det finns 30 olika bilder for
farglaggning, sé det &r bara att satta

igéng!

ANVAND PILEN FOR KT T
SE DE OLIKA BILDERNA!

JUMBOFOREMAL
Med féremadisverktyget kan du
gora alit majligt kul! Det férsta
du gor ar att vdlja
solsymbolen Da &ndras paletten till en
solpalett. Det finns 66 féremal att valja
mellan!

TITTh NOGAK Ph FOREMALEN - DE
PASSKR HOP MED BILDERNA |
MALARBOKEN!

Du kan vrida och vénda p&

foremdlen med

melonsymbolen. Men du

maste goéra det innan du

sétter foremadlet pd
ritbradet!

Det finns ocksé en import-symbol som

du kan anvanda fér att flytta in dina

alster fréin aktiviteten “STYLE” i bilden
du haller pd med.

RORLIG Kk OCH ORORLIGK
FOREMAL

Det finns 14 rorliga och 66 ordrliga
féremal som du kan sattain i din bild,
en i taget. Anvand action-knapp nr. 1.

Tips! Om du vdljer ett rorligt foremadl
med action-knapp nr 2 istdllet, blir de
spegelvandal Fiffigt va?

¥ Anvand pilen langst ut p&
paletten for att se alla
d foremdalen!

MI NI FOREMAL

\Zel] symbolen med

miniforemal sé dndras

paletten till en

mmlforemolspaleﬁ Nu kan du
soHo in s& mdnga féremal du villl Du
vdljer det miniféremal du vill ha med
valfri knapp.

Tips! Om du trycker p& action-knapp
nr. 2 ndr du &r pa ritbrédet flyttar sig
féremdlet med ett block i taget. Pa det
séttet kan du fé& féremdlen precis dar
du vill ha dem. Tryck pd action-knapp
nr. 2 igen for att komma fillbaks till
normal funktion.

REDIGERING AV FOREMAL

Om du vill géra ditt eget

foremdl véljer du

redigeringssymbolen. D& visas

en skdrm med en storre

version av det féremal du
valde sist. Anvénd Hjélpande handen
for att valja farger fran paletten. Du
kan andra vilken del av foremalet du
vill eller gora ett helt nytt féremal.

MU

| aktiviteten MUSIC ingdr det mdanga
olika saker. H&r kan du l&sa om nagra
av dem:

INSTRUMENT OCH ROLIGK LIUD
Vdalj eft instrument eller ett roligt ljud
(det finns massor av baggederal), ga
med Hjdlpande handen till den not du
vill ha pd tangentbordet och tryck
sedan pé valfri knapp. Den aktuella
noten kommer p& den plats i melodin
som anges av en stjarna ovanfor
tfangentbordet. Om du vill kan du
istéllet placera noterna direkt p&
notsystemet.

For att rotera féremalen valjer
du melonsymbolen och vdaljer
sedan ditt fdremdl. Du maste
gora det innan du satter det
pa ritbréadet,

F&r aft anvanda det nya
foremdlet hémtar du
symbolen for iséttning av
foremdal. Det nya foremalet
finns borﬂ/lfvor fills du stanger
din SNES

Anvand pilsymbolen fér att
Wl titta pd alla foremal som
finns att vdlja pa.

Né&r du har gjort fardigt ditt
foremal valjer du dorrsymbolen
l&ngst upp till héger och gar
fillbaka till ritbré&idet.

SUDDAN BORT ALLT
Om du vill sudda bort allting
pd ritbré&det valjer du
symbolen med soptunnan.
D& far du 10 roliga satt att
sudda bort det du gjort och
bdrja om frdn borjan.

S|C

Tips! Anvand valfri knapp fér aft
komma till menyerna och fér att trycka
pé kontrollerna. Med Action-knapp nr.
1 satter du dit de vanliga noterna dvs
noter utan fértecken och med action-
knapp nr. 2 tar du bort noter. Sénkta
noter kan du s&tta dit med
extraknappen B och héjda noter med
extraknappen X. Med extraknapparna
L och R kan du flytta melodin till vénster
respektive hdger. Om du behdver hjdip
trycker du bara pd startknappen sé
visas hjdlpsk&armen.




vkLJ DORRSYMBOLEN FOR
KTT Gk TILLBAKA TILL
OPPNING SMENYN,

LYsSNK Pk MELODIN

Foliande knappar anvénder du nér du
vill lyssna pé& melodin som du har
komponerat.

UPPSPELNING

Spelar melodin fran boérjan.

sTOoPP

Slutar spela.

TILLBAKA
Gar tillbaka till bérjan av
melodin.

BAKATSPOLNING

Gar bakdt i melodin

=2 FRAMATSPOLNING

Gar framdét i melodin.

SLINGK

Fér oavbruten spelning av
melodin. Nar symbolen lyser
spelos melodin om och om

igen. N&r den inte lyser spelas
melodin bara en gang. SuveronTl

TEMPO

MEDELSNAB  SNABBT
BT TEMPO TEMPO

LANG sAM
T TEMPO

LJUDEFFEKTER
JUKEBOX

Den symbolen anvdnder du

for att valjia mellan 14
. i existerande melodier eller
din egen!

FORTECKEN

Om du &r ett riktigt musikgeni kanske
du ocksd vill anvanda fortecken
(sankta eller hdjda noter). Du méste
vdlja funktionen innan du placerar
noten pd notsystemet. Eller anvénd
extraknapparna B respektive X.

YMNLIG ShNKT

RYTM

Du kan vdlja mellan 15 olika
bakgrundsrytmer. Det ér bara
att klicka pd den och vélja
din egen rytm.

1 SUDDN BORT ALLT

| Alla noterna forsvinner fran

| notfsystemet! Om du angrar
anvdnder du “Oh Nol”.

ROLIGK LIUD

Du kan vdljia mellan 28 olika
roliga ljud. G& genom dem
med pilen.

INSTRUMENT
Du kan komponera och spela
musik fér 15 olika instrument!

VKD DU BOR VETA

Du fér bara anvénda 4 noter

eller roliga ljud per linje, och

du kan lagga till noter fills du
kommer fill slutet av
notsystemet. Om det ledsna ansiktet
visas har du foérsokt sétta in fler &n 4
noTer/roIlgq liud per linje. D& kan du ta
bort ndgra av noterna eller anvanda
Hemliga bytesfunktionen fér att byta ut
deml!

Om du skulle se den hér
| nunan betyder det att du
har fér manga olika
§ instrument eller roliga ljud i
® | din melodi - det &r helt
enkelt fulltl Om du i alla fall
vill anvénda det
instrumentet maste du ta
bort ett av den andra
instrumenten genom att
roderq cxllo noterna skrivna for det
instrumentet. Eller du kan anvanda
Hemliga utbytesfunktionen for att géra
s& att alla noter skrivna for ett
instrument spelas av ett annat.

HEMLIG K UTBYTESFUNKT|ONEN
Om du vdijer ett instfrument eller roligt ljud med action-knapp nr. 2
och sedan omedelbart byter fill ett annat instrument eller roligt ljud
spelas alla noterna skrivna fér det forst valda instrumnentet av det
andra instfrumentet,

STYLE

| aktiviteten STYLE finns det tvé olika
roliga funktioner!

Du kan vdlja "Mix’'n’match” och sétta
ihop olika huven, ben och kroppar fill
roliga figurer!

Om du vill leka modetecknare ska du
vdlja "Stylin” Stuff”. Ki&é mannekdngen
med ding kreationer!

STYLIN'STUFF

Vill du préva dig pé som
modetecknare? Med Stylin” Stuff blir du
ett toppnamn inom modevdarlden!

GhAk UR

For att gé ur Stylin Stuff flyttar du
Hjdlpande handen till dérrsymbolen
och trycker pd& valfri knapp.

MODESYMBOLER

Det finns sex olika modesymboler.
Anvand Hjdlpande handen for att
markera det du vdljer. Tryck p& action-
knapp nr. 1 sé& byter mannekangen
kiader! Har du é&ngrat dig? Tryck pd&
action-knapp nr. 2 for att gé framdat
och action-knapp nr. 1 for att gé
bakdat. Om du vill se det hela lite pd
avstand anvander du L fér att flytta
mannekdngen s& langt bort du vill. Fér
att flytta fram mannekdngen
anvénder du pd R,

HKTTAR
Du kan byta hatt med denna

! ingen hatt alls.

HAR
| Med denna symbol vdljer du
Ly | mannekdangens frisyr. Du kan
# | ocksa vdlja flintskallig!




STYLE

1] BYXOR och KJOL
Vdlj den hdr symbolen och se
k| vad som passar bdst!

1SKIORTA
Med den har byter du skjortan.

KCCESSOKRER

Med den hdér byter du
accessoarer. Du kan ocksd
vdlja inga accessoarer.

|| Om du vdljer den har byts
k| skorna automatiskt. Eller du kan
| valja barfota.

GLOM INTE KTT DU KAN FLYTTA
MANNEKKNGEN TILL AKTIVITETEN
PANINT MED IMPORT SYMBOLEN UNDER
PRINTH

Ml X N'MKTCH
Har kan du sétta ihop egna figurer -
vilka haftiga typer alltsél

Gk UR

For att gé ur Mix'n’match flyttar du
Hjdlpande handen till dérrsymbolen
och trycker p& valfri knapp.

MI XRUMMET

Det &r hér som dina figurer kommer fill!

KROPPSDELSSYMBOLER

Anvdand Hjdlpande handen for att vélja
symbol och tryck sedan pd action-
knapp nr. 1. (Nr. 1 eller L = Bakdt, Nr. 2
eller R = Framat)

HUYEN
Vélj hérr for att byta

GLOM INTE KTT DU KAN FLYTTK DINK
FIGURER TILL AKTIVITETEN PAINT MED
IMPORT SYMBOLEN UNDER PAINTH

GANMES

Tips! Spelen ar mycket roligare om du
anvdander styrdosan, utom fér Space
Lazer, d& du kan bli mer noggrann
med musen!

VALK MINI SPEL

Anvand styrplattan fér atft fiytta
Hjélpande handen till det spel du vill
spela, och tryck sedan pd valfri knapp.

GhKkUR

For att gé& ur spelet eller géra uppehdill i
det trycker du pd startknappen. D&
visas fre symboler éverst pd skérmen
filsammans med Hjdlpande handen.
Anvand Hjdlpande handen for att
markera vad du vdaljer.

FORTSKTTA
SPELET

BORJA OM MED
SPELET

Gk UT TILL GPPNING 5-
SKRRMEN FOR SPEL

SPACE LKZER

Spelet gér ut pd att besegra
rymdvarelser pd fem olika nivéer. Du
férlorar spelet nér din energi tar slut!
POANG

Visar hur ménga rymdskepp Du har fértt
in en traff pa.

RRDAR
Visar var du kan leta efter rymdskepp.
OBS: Om en rymdvarelse hanger

omkring pd skarmen i ett par sekunder
fér ditt rymdskepp en stirnsmaill som
tar energi fréin dig!

ENERG
Visar hur mycket energi du har kvar!

START- ENERGH

RIKTNING - KNKPP PISTOL

KNKPP

SLUMPCYKEL

MOUSE MAZE

At sé& mycket ost du kan, men akta dig
fér katternal Men, smart alltsé - om du
ater ett ben férvandlas du till hund (en
kort stund!) och dé& kan du hdmnas p&
katterna!l Du bérjar med bara tre mdss,
s& skynda dig! Du maste ata all ost fér
att gora fardigt en nivé. Kan du klara
alla nivéerna? Satt igéng!

STYRNING AV MUSEN 6

Flytta musen med styrplattan.

Tips!
Du fér en extra mus varje gang du féar
ihop 250 podng!

Om du dafer eft ben forvandlas du till
hund. Den férsta katten fér du 10
podng fér, den andra 20, den fredje 40,
och efter det fér du hela 60 poding per
katt!

JONKNNON
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Sony Electronic Publishing garanterar den ursprunglige képaren av . s

denna Sony Electronic Publishing-produkt, fér en penod av nittio

(90) dagar fréin inkdpsdatumet, att denna Game Pak &r fri fréin NRIN PRRSET ALKUUN
material- och tillverkningsdefekter och samtycker fill att, inom

denna period och enligt eget gottfinnande, antingen reparera eller

byta ut den utan kostnad. Frankera och sénd produkten, OHJELM AN VRLINTA
tillsarnmans med daterat inkdpsbevis till adressen nedan. Denna

garanti gdller ej och &r ogiltig on defekten hos denna Sony

Electronic Publishing-produkt orsakats av missbruk, oresonligt bruk,

misshandel eller slarv. MAAKLAAMINEN

DENNA GARANTI ERSATTER ALLA ANDRA GARANTIER OCH INGA
ANDRA PRESENTATIONER ELLER KRAV BINDER ELLER FORPLIKTAR
SONY ELECTRONIC PUBLISHING. ALLA IMPLICITA GARANTIER SOM
GALLER DENNA MJUKVARU-PRODUKT, INKLUSIVE GARANTIER
GALLANDE FORSALJNINGSBARHET OCH LAMPLIGHET FORETT
SPECIELLT ANDAMAL, BEGRANSAS TILL NITTIO-DAGS (90) PERIODEN
OVAN. UNDERKASTAT DET TIDIGARE NAMNDA, SALJS DENNA SONY
ELECTRONIC PUBLISHING PRODUKT ‘| NUVARANDE SKICK", UTAN
UTRYCKLIGA ELLER IMPLICITA GARANTIER AV NAGOT SLAG OCH
SONY ELECTRONIC PUBLISHING AR EJ ANSVARIGA FOR FORLUST
ELLER SKADOR AV NAGOT SLAG ORSAKAT AV DENNA PRODUKTS
BRUK. UNDER INGA OMSTANDIGHETER AR SONY ELECTRONIC
PUBLISHING ANSVARIGA FOR TILLFALLIGA ELLER ATFOLJANDE
SKADOR SOM UPPSTAR PA GRUND AV INNEHAV, BRUK ELLER FEL HOS
DENNA MJUKVARU-PRODUKT.

Vissa lander filléter loke tidsbegransade garantier och/eller
undantag eller begransningar av atféljande skador s&
begrénsningarna och/eller undonfogen ovan kanske inte gdller
dig. Garantin ovan ger dig specifika, lagliga rattigheter och du kan
ocks& ha andra rattigheter som kan variera fran land till land.

Sony Music Entertainment (Sweden)
Mariehallsvagen 40
Bromma
Sweden

Sony Music Entertainment (Norway) AS
Ostre Aker Vei 19
0581 Oslo
Norway
Hoftline: Nintendo Hotline No
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¢ Katkaise virta POIS Super NES
-koneestasi.

¥ VAROITUS: Al milloinkaan
yrités tyéntéid pelikasettia
koneeseen tai ottaa sitd
sieltd pois, kun virta on
PAALLA.

¢ Varmista, ettd peliohjain on
kytketty Super NES -koneen
#1-porttiin. Peliohjain tai
Super NES -hiiri voidaan
kytke& kumpaan tahansa
porttiin milloin vain pelin
aikana.

VAROITUS E

Lue ennen kuin kdytét tétéd videopelijédrjestelmaa itse tai
annat lastesi kdyltaa sita.

Joillakin ihmisilld on taipumus, jonka vuoksi he voivat saada
epileptisen kohtauksen tai menettad tajuntansa joutuessaan
alttiiksi tietyille vilkkuville valoille tai valokuvioille

nor leissa arkielaman i i Tallainen henkild
saattaa kokea kohtauksen katsellessaan tietynlaisia
televisiokuvia tai pelatessaan tiettyja videopeleja. N&in voi
kayda, vaikka kyseiselld henkil6lia ei olisikaan havaittu
epilepsiaa ja hanella ei olisi aiemmin ollut
epilepsiakohtauksia.

Jos sinulla tai jollakin perheenjasenellasi on joskus ollut
epileptisia oireita (kohtaus tai tajunnan menetys) vilkkuvalle
valolle altistumisen seurauksena, kysy ladkéarin neuvoa
ennen pelien pelaamista.

Suosittelemme, etta vanhemmat valvovat lastensa
videopelien kéytta. Lopeta VALITTOMASTI laitteen kéyttd
ja kaanny laakarin puoleen, jos sinulla tai lapsellasi iimenee

CREDITS

Dana Williams, Franz Borowitz,
Sukru Gilman / PKCKAGE, MAKNURL
DESIGN & | LLUSTRAT | ON: Shawn
Murphy, Steve High, Debbie
Austin, Beeline Group, Inc. /IMUs| C
& SOUND EFFECTS: Chip Burwell /
GUALITY CONTROL: Brian Johnson,
Randy Estrella, John Stookey, Tim
Heydelaar, Dan Lewis, Steven
Kramer / SOUND/MUS| C PLAYER: ©
1992, 1993 Chip Level Designs.

NKIN PRRSET ALKUUN

¢ Tydnnd pelikasetti Super NES
-koneen kasettiasemaan.
Paina tanakasti lukitaksesi
pelikasetin paikoilleen.

¢ Kun ndet naytdss ofsikon
FUN N GRAMES™, paina
START-aloitusnéppainta
aloittaaksesi hauskat jutut!

PILEPSKST A

jokin seuraavista oireista pelia pelatessa: huimausta,
nakokyvyn heikkenemistd, silmien tai lihasten nykimista,
tiedottomuutta, ajan ja paikan tajun katoamista, tahdottomia
liikkeita tai kouristuksia.

KAYTON AIKANA NOUDATETTAVAT
VAROTOIMENPITEET

+  Ala seiso liian lahelld ruutua. Istu riittdvan kaukana
televisioruudusta, mieluiten niin kaukana kuin johto
riittaa.

* Pelaa peleja pienell4 televisioruudulla, jos mahdollista.

«  Valta pelaamista vasyneend tai kun et ole nukkunut
riittavasti.

Pid4 huolta, ettd huone, jossa pelaat on kunnolla
valaistu.

Pida pelin aikana vahintdan 10-15 minuutin tauko kerran
tunnissa.

86

NKIN PRRSET ALKUUN

FUN N GAMESTM -KKSETIN TOIMINTAK VOIDAAN ORIKTK SEKK
SUPER NESTM -PELIOHINIMELLA ETTK SUPER NESTM -HIRELLK,

VALINNKI SNKPPRIMET o keN LIIPKISIN

Pl 2

YASEN LIIPNISIN

RISTIOHININ

SELECT - STP\R{—
YALINTANKPPRIN KLOITUSNAPPRIN
PRATOIMINTONKPPRIN

NLOITUS (PAINA MOLEMPIK)

PRATOIMINTONAPPAIN LISANRPPRIN

HUOMI O KKIKKIH1I RENKKY T TRIKT!

PELI OHJP\[N HIIRI
Y-nappi Pad&toiminton&ppdin
A-nappi Lis&indppdin
START—_noppoln Paina molempia néippdimic
R|s’nohjmr) Siirr¢ hiirtés kédellcsi
Vasen-, oikea-, X- ja SELECT- Hiiress& ei ole ndité vastaavia
nappdimida néppdimet

C e

LIshT0I MINTONKPPRIN



OHJELMAN

FUN N GAMES™ -otsikkoruutu on
ensimmdinen, jonka n&et naytdssa.
Kun se imestyy ndyttéén,
paina mité tahansa
ndppdintd. Seuraavaksi
nayttéon ilmestyy nelja
ohjelmaotsikkoa ja
auttava kasi HELPING

VALINTA

Kayté nyt peliohjaimessa sijaitsevaa
ristiohjainta tai hiirtd siitédksesi
auttavan HELPING HAND -k&aden
valitsemasi ohjelman kohdalle. Paina
mit& tahansa ndppdintd ja voit ryhtyd
toimiin!

MAKLAAMINEN

APUN!

Jos tarvitset apua, milloin tahansa,
paina START-aloitusnéppdintd ja
apuruutu HELP SCREEN ilmestyy
nayttoéon! Kaikki eri maalaussymbolit
nékyvat talld ruudulla. Sieltd naet
myos, mitd sinun pitéd tehdd!

MAKLAUS

Maalausohjelmassa tyékalupakki nékyy
nayttéruudun yldreunassa. Voit valita
minkd tahansa tyokalun siitédmalld
auttavan kdden haluamaasi valinettéd
kuvaavan symbolin kohdalle ja
painamalla padatoimintondppdintd.
Valitsemasi tydkalun ympdrille imestyy
vahvistettu ruutul Siirré sitten auttava
kéasi alas piirustuslaudalle ja paina
pdadatoimintonéppdinta vield kerran
kayttadksesi valitsemaasi tydkalua.
Helppoa, vai mit&?

TYOKKLUPKKIN SISALTO
Tydkalupakissa on paljon erilaisia
tyokaluja ja niillé jokaisella on oma
symbolinsa. Tutki symboleja tarkkaan!

YOI Ell

Jos teet virheen, ei h&tad, OH
NO! -symboli korjaa sen!
Mutta se korjaa vain viimeksi
suorittamasi toiminnon.

KUYAN KERYSTYS

Kun olet saanut taideteoksesi

valmiiksi, voit fallentaa sen

videonauhurille! Jos et halua
tydkalupakin ja paletin nakyvén
videonauhalla, poimi t&md& symboli
ennen tallennusta, ja ne katoavat. Kun
haluat tydkalupakin uudestaan esiin,
paina mité tahansa néppdintd!

i YLOS/ALAS-NUOL|
Kayta tatd, kun haluat
tarkastella eri piirustus- ja
tehostevdlineitd. Loydat sen
F 1 tyokaluvalikon vasemmalta
sivulta.

PALETTI

Paletin avulla voit hallita
piirustusvdlineiden ja téayttémaalipurkin
varit. Kaytossasi on 15 varié ja 150
erilaista kuviota, joista voit valita - aika
hurja madrd! Voit katsella kuvioita
kayttamalic paletin oikealla puolella
sijaitsevaa nuolisymbolia.

TKKKTEHOSTEET

Taald on myds salaisia
piirustusvalineitd, joilla voit luoda
taikatehosteita pitamalla
padtoimintonGppdintd alhaallal Kokeile
mitd syntyy!

POl STUMINEN

Jos haluat siirty& takaisin
padavalintaruudun pariin, etsi
t&mad ovi ja kulje sen lapil

MAALANMINEN

PIRUSTUSYALINEET

Kun olet suorittanut piirustusvdlineen
valinnan, siirré auttava kési alas
piirustuslaudalle. Paina nyt mita
tahansa n&ppdintd piirtddksesi viivan.
Paina taas mité tahansa nappdintd,
kun haluat pysayttad viivan. Haluaisitko
muuttaa piirustusnopeutta? Paina sind
tapauksessa SELECT-valintan&ppdinté!

SUORKT VIIVRT

KESKIPkKSU

Vinkkil Haluaisitko muuttaa
piirustusnopeutta? Paina siiné
tapauksessa SELECT-valintandppdintd!

PYYHEKUMI
. Kolmea eri kokoal Voit

. pyyhki&@ pois mink&
tahansa sotkun
valitsemalla t&dmdan
symbolin ja pitdmalia
mité tahansa ndppdintd
alhaallal

MONIVARIRUI SKEMAALI

Ruiskutfaa monivdarisié
maalipilkkuja.

Voit luoda upeita geometrisia muotoja
ndillé valineillc!

TYHIK TRYTETTY
1

S

YMPYRK

SUPERKUYI0

Vinkki! Kayttéiessaisi SUPERKUVIOTA voit
sekd pysayttad sen kayton ettd
aloittaa kaytdn uudestaan painamalla
lisGtoimintonappdintal

KOPI 0l Ik SIIRRK LASSOK
HEITTAMKLLA

Voit kopioida osan
luomastasi kuvasta ja
siité& sen minne tahansa
niin monta kertaa kuin
haluat! Miten? Paina mit&
ahansa néppdintd ja
piirrd ruutu sen alueen ympdri, jonka
haluat kopioida. Paina uudestaan mité
tahansa ndppdintd sulkeaksesi ruudun.,
Siirré kuva sitten haluamaasi paikkaan
painamalla paatoimintondppdinta
yht&jaksoisesti. Aloittaaksesi toisen
ruudun piirtémisen paina
liséitoiminton&ppdintd.
Vinkki! Vain kuvion vdrilliset osat
kopioituvat! Voit myds muodostaa
kuviorypdleen tai ryhman. Tatd varten
sinun taytyy pitadd ndppdintd alhaalla
ja siitéié kohdistinta siten, etta se siirtaic
kuvioita jatkuvasti.




MKALANMINEN

MUSIIKIN VKLINTK

Tamdén symbolin avulla voit
valita kuvaasi musiikkia! Kun
{ olet valinnut tdmdan
{ symbolin, laulupaletti
: iimestyy nayttéon tavallisen
paletin sijaan. Huom: Jos panet jonkin
laulun soimaan, piirustus@dnitehosteet
loppuvat. Kun haluat LOPETTAA laulun
soittamisen, paina
levyautomaattisymbolia uudestaan!

Voit tuoda kuvaan
# | musiikkitaikakoneella
21 saveltamdsi laulun
| poimimalla
nuofttiavainsymbolin!

TRYTEM AKLIPURKKI
e TGMNE VAline on tosi katevd
sekd halutessasi varittad
isoja pintoja etté pienic"}
| yksityiskohtial Sinun ei
tarvitse tehdd muuta kuin
volﬁq haluamasi vari tai kuvio paletista,
slirtésér maalipurkki alueelle, jonka aiot
varittad, ja painaa o
pd&étoimintondppdaintal Voit pysdyttéad
téytemaalauksen painamalla
lisétoimintondppdintéa!

Vinkkil Ef voi kaytt&d mustaa
= n | varia taytermaalaukseen. Ala
2 0| mydskadn yritd tayttad aluetta
varilid, jota siind on jo
ennestadn. Nyrped naama ilmestyy
néytoéon, jos yritdt tehdd niint

VARITYSKIRIK

Tama on sinusta nastaa, jos

piddart varityskirjoista yleensa!
E Poimi ensin varityskirjasymboli
painamalla mité tahansa
n&ppdintd. Paletin sijalle
nayttdon iimestyy silloin
vérityskuvavalikko. Siirré auttava kdsi
haluamasi varityskuvan kohdalle ja
paina mitd tahansa ndppdintd.
Valittavanasi on 30 tosi mahtavaa
varityskuvaal

YOIT KKTSELLA
VALITTAYANKSIOLEY Ik ERI
YKIHTOEHTOJK
NUOLI SYMBOLIN AvULLN!

JNTTIMERKKI
Jéattimerkki on tyokalu, jolla voit
tehdd kaikenlaista jannad!
Ensimmadinen tehté&vasi on
poimia superaurinkosymboli. SiIIoiQ .
paletti muuttuu superaurinkopaletiksi!
Valittavanasi on nyt 66 eri asiaal

KNTSO TARKKNAN JKTTIMERKKESK. NE
KNI KKISOPIVAT YHTEEN ERI
yARITYSKUYIEN KANSSK!

Voit kadant&d jattimerkit
pdinvastaisiksi tai pyorittad
niitd vesimeloni-flip-flop-
symbolin avulla. Mutta
suorita nuo hommat ennen
kuin limaat merkin piirustusiaudalle!

Kaytett@vandsi on myos tuontisymboli,
jonka avulla voit siirtéid luomuksiasi
STYLE-muotiohjelman parista
parhdaillaan luomaasi kuvaan!

LIKKUYIK JK PRIKKLLNKN
PYsYVIK ESI NEI Th

Valittavanasi on 14 liilkkuvaa ja 66 )
paikallaan pysyvaa esinettd, jotka voit
sijoittaa omaan kuvaasi milloin g
tahansal Kaytd padtoimintondppéinté!

Vinkki! Jos valitset likkuvan esineen
liséitoimintondppdainté painamalla, se
kadntyy pdinvastaiseksi! Mahtava
temppul

Kayttamalla paletin lopussa
olevaa nuolta saat kaikki
valintasi nakyviin!

MAALAAMINEN

MI NIMERKI T

Valitse minimerkkisymboli ja
paletti muuttuu
minimerkkipaletiksi!
Valmistaudu tekemd&an
loistojekkuja minimerkeillcl!l Voit valita
haluamasi minimerkin painamalla mité
tahansa ndppdintd sen kohdalla.

Vinkki! Jos painat
lisGtoiminton&ppdintd toimiessasi
piirustuslaudalla, merkki likkuu lohkon
kerrallaan. Né&in saat suoristettua merkit
helpommin! Paina
lisGtoimintondppdinté uudestaan, kun
haluat jatkaa merkkien asettelua
tavalliseen tapaan!

MERKKIEN MUOKKAXRMINEN

Jos haluat itse luoda

merkkejd, poimi

muokkaussymboli. Silloin

nayttéon ilmestyy uusi ruutu,
jossa viimeiseksi kayttamdsi merkki
ndkyy suurennettuna. Valitse haluamasi
varit paletista auttavan kaden avulla.
Voit muuttaa merkin minké tahansa
osan tai luoda kokonaan uuden
merkin!

Voit pyorittéid merkki¢

valitsemalla ensin flip-flop-

symbolin kayttddn ja

valitsemalla sitten merkin!

Mutta sinun téytyy tehdd
t&md& ennen kuin sijoitat merkin
piirustuslaudalle!

Voidaksesi kayttéier uutta

merkkidsi sinun taytyy poimia

omamerkkisymboli. Voit

kayttad tatd luomaasi

merkki¢ ﬁ\c/im tall& kertaa. Se
katoaa, kun SNES'M-koneesta
katkaistaan virtal

Voit tarkastaa kaikki
l merkkivalintasi nuolisymbolin
avullal

Kun olet saanut merkkisi
valmiiksi, poimi oikeassa
ylakulmassa sijaitseva
uloskéyntisymboli siirty&iksesi
takaisin piirustuslaudan pariin!

RUUDUNPYYHKI Ik
Jos haluat padsté eroon
Bl kaikesta, mitd piirustusiaudalle
on ker&dntynyt, valitse
roskakorisymboli!
Valittavanasi on kymmmenen
kahelia konstia, joilla voit pyyhkic
kaiken tekemdsi sotkun pois
aloittaaksesi taas alustal

MUSsIIKKI

Musiikkiohjelmassa on monta osaa,
joista tarkeimmat nakyvert alla:

s0| TINKANR Ik HUPIKANIK
Valitaksesi soitinGidnen tai hupicidnen
(kumpiakin on vaikka millé mitallal)
poimi auttavan kéaden avulla
haluamasi nuotti ja paina sitten mité
tahansa n&ppdinté. Nuotti kuuluu silloin
nuoftitéhden kohdallla, joka nékyy
pianonkoskettimien yldpuolella. Voit
my&s asettaa nuotin suoraan
nuottiviivastolle.

Vinkkil Voit saada eri valikot esille ja
kayttad sadtimics minkd tahansa
ndappdimen avulla.
P&é&toimintondppadin sijoittaa
perusnuotteja ja lisGtoimintonéppéin
poistaa niitd. Jos haluat sijoittaa
alennetun nuotin, paina nd@ppdintd B.
Jos haluat sijoittaa korotetun nuotin,
paina ndppdintd X. Voit vierittéid laulua
vasemmalle painamalla vasenta
liipaisinta ja oikealle painamalla
oikeaa liipaisinta. Jos tarvitset apua,
paina vain START-cloitusnéppdintd ja
apuruutu iimestyy nayttéon!




MUS|IKKI

VALITSE
ULOSKKYNT| sYMBOL| KUN
HALUNT PRLATA PRAYALIKON
PARIINI

TOISTOSKKTIMET
Kaytd nditd saatimid kuunnellaksesi
scveltadmadsi musiikkial

§TolsTo

Soittaa laulun alusta.

PALAUTUS

Palautus musiikin alkuun.

TAKKI SINKELAUS
Kelaa laulun vasemmalle
puolelle.

PIKAKELAUS ETEENPKIN,

Kelaa laulun oikealle puolelle.

LENKKI

Tamd soittaa musiikkiasi

uudestaan ja uudestaan! Kun

tamd symboli ndkyy kirkkaana,

lenkki on toiminnassa ja sinun laulusi soi
jatkuvasti! Kun symboli nakyy
turmmana, lenkki on pois tfoiminnasta ja
musiikkikappale soi vain kerran. Aika
mahtavaal

TEMPO

HIDAS

KRNI TEHOSTEET
LEVYAUTOMANTTI

Kaytd taté valitaksesi joko
oman séveltdmasi laulun tai
.l valmiin laulun 14
musiikkikappaleen luettelosta! Voit
myos tehdd oman sovituksesi
valitserastasi laulustal

NUOTIN NKPUTTAIK

Jos todella haluat ruveta
konstikkaaksi, voit alentaa fai korottaa
musiikkisi séivelicé! Sinun taytyy valita
témé vaihtoehto, ennen kuin sijoitat
nuotin nuottiviivastolle! Kaytd
néppdimia B ja X.

LUONNOLLINEN ALENNETTU  KOROTETTU

1 IYTKLEVY
Taman avulla voit valita 15
erilaisen taustarytmin
joukostal Ei muuta kuin

{ napsauta se toimintaan ja
oma rytmisi alkaa soidal!

NUOTTI Kl YNSTON
PYYHKIJ
| Pyyhkii kaiken musiikin pois
| nuofttiviivastolta. Mutta jos

| haluatkin laulusi takaisin,
kéyt& OH NO! -toimintoa.

HUPINKNIA

Valitse omasi 28 todella

mahtavan ddnen joukostal
| Voit tarkastella niité nuolen
“ avulla!

1 50| TTIMET
Kaytdssasi on 15 soitinta. Voit
Gveltdd ja soittaa musiikkia
millé tahansa niisté!

TRRKEITK TIETOJK

Voit sijoittaa viivalle

korkeintaan 4 nuottia tai

hupiddntd ja voit liscite
nuotteja siihen saakka, kunnes
nuottiviivasto ei en&d vieri vasemmalle.
Nyrped& naama ilmestyy ndyttdon, jos
olet yrittényt sijoittaa viivalle enemman
kuin 4 nuottia tai hupidantd. Yrité silloin
poistaa joitakin nuotteja tai kaytda
salaista korvaustoimintoa, joka vaihtaa
nuottejal

MUSIIKK|

Tamdan kaverin iimestyminen
B nayttédn merkitsee sitd,
ettd lauluusi sisaltyy lian
monia soittimia tai
hupi&dnié - se on taynnal!
Jos et halua kayttad jotain
&antd laulussa, poista kaikki
yhden soiftimen adnet tai
vaihda kaikki yhden
soiffimen &adnet toisen
soittimen &dniin salaisen
korvaustoiminnon avulla!

SALKINEN KORYAUSTOIMINT O
Jos valitset soittimen tai hupiddnen liséitoimintonéppdimen avulla
ja heti sen jalkeen valitset jonkin toisen soittimen tai hupiéiénen,
koko laulun viimeinen nuotti siirtyy ensimmdisten nuottien ftilalle!

MUOT

STYLE-muotiohjelman parissa voit tendé
kahdenlaista hauskaal

Valitsemalla MIX ‘N MATCH -sekalaiset
voit hurjastella yhdistelemall& erilaisia
paitd, jalkoja ja vartaloita luodaksesi
tosi hassuja hahmojal

Jos taas haluat luoda uutta muotia,
valitse jannitté&vet STYLIN' STUFF -
muotijutut! Suunnittele mannekiinille
oman makusi mukaiset muotivaatteet!

MUOTLIUTUT

Kokeile naitd juttujal Oletko valmis
luomaan uutta muotia? Nyt sind
mdaar&dat, mité muotimaailmassa
tapahtuu!

ULOSKRYNT |

Siirty&ksesi pois muotijuttujen parista
siirré auttava kasi uloskéyntisymbolin
kohdalle ja paina mité tahansa
ndppdintd.

MUOT|SYMBOLI T
Muotisymboleita on kaikkiaan kuusi!
Vahvista valitsemasi asiat auttavan

kéden avulia! Paina
pddtoimintondppdintd jo mannekiinin
padillé olevat vaatteet muuttuvat!
Muutitko mieltési? Paina
lisétoimintonéppdinta siirtyciksesi
eteenpdin ja padtoimintonappdinté
siirty&ksesi taaksepdin. Jos haluat
tarkastella asuja pitempdadn, voit
vierittad nakymad yhtdjaksoisesti
taaksepdin painamalla vasenta
lipaisinta ja eteenpdin painamalla
oikeaa lipaisinta!

HATUT
gté symbolia kayhamalla voit
vaihtaa hattuja! Voit myéds
3 jGTtad mannekiinin iiman
hattua, jos valitset paljaspdisen
vaihtoehdon!

KKMPAUS

Taman symbolin avulla voit
valita mannekiinille haluamasi
kampauksen! Valikoimaan
siséltyy myos “krominuppi”
(kaljup&ad)!




ruudulla pari sekuntia, aivopommi iskee
alukseesi ja vie sinulta energiaal

ENERG Ik
Nayttad kuinka paljion energiaa sinulla
on jdljelle!

Vinkkil Pelit muodostuvat paljon
hauskemmiksi, jos pelaat niit&
peliohjainta kayttden - paitsi
avaruuslaserpeli Space Lazer, jota on
paras pelata hiirelld sen vaatiman
tarkkuuden takial

SEKOI TUSSYMBOLI T

Valitse haluamasi symboli auttavan
kéden avulla ja paina paéndppdainté.
(Paénappdin tai vasen liipaisin =
taaksepdin; lisinGppdin tai oikea

| HOUSUT IN HAMEET
. | Valitse t&mé symboli ja kokeile
| erilaisia asujal

PUSEROT

| Paina téta ja puserot vaihtuvat!

= NSUSTEET
| Kun haluat vaihtaa asusteita,
| paina tatd symbolial Jos et
| halua asusteita, kayta “ei
| asusteita” -vaihtoehtoal!

TKENG KT

| Valitse t&ma ja kengart

| muuttuvat itsestaddn! Tai anna

H mannekiinin kulkea paljasjaloin

| valitsemalla “ei kenki&” -
vaihtoehto!

KLk UNOHDA! vOI T sll RTRK
MAKNNEKII NI S| PAI NT -
MKKLAUSOH JELMAAN S| ELLK
ol Ikl TSEYAKR TUONTI1SYMBOLIA
KRY T TAMALLK!

SEKALKI SET £
Tadllia voit luoda madailman hassuimpia
hahmojal

ULOSKKYNT

Siirtydksesi pois sekalaisten parista siirr&
auttava kdsi ulosk&yntisymbolin
kohddlle ja paina mité tahansa
nappdaintd.

SEKO| TUSHUONE
Juuri tadlid hassut hahmot syntyvat!

liipaisin = eteenpdin)

vaihtaaksesi paitd!

YARTKLOT

Vdlitse tamd symboli
sekoittaaksesi
vartaloital

INLKT
Kaytda taté symbolia
jalkojen vaihtamiseen!

ALK UNOHDA!VOIT sl RThk LUOMAS|
HASSUN HKHMON PAINT-
MAKLAUSOH JELMAAN SIELLK
5| JN TSEY AR TUONTISYMBOLIK
KRYT TRMALLK!

MINPELIN VALINTA

Siiréy auttava kési ristiohjaimen avulla
valitsemasi pelin kohdalle ja paina
sitten mit& tahansa néppdintd.

ULOSKKYNT

Voit siirty& pois minkd tahansa pelin
parista tai pysaytt&d sen painamalla
START-cloitusndppdintd. Kolme
symbolia ja auttava kdsi imestyveét nyt
n&yttéruudun yidosaan. Kéytd valintasi
suorittamiseen auttavaa kattél

INTKK PELIK

NLOI TN PELI
KLUSTN

PEL| OT 6| KKORUUTUUN

KYKRUUSLASER

Taman pelin tavoltteana on nujertaa 5
eri tasolla véijyvat avaruusolonnot,
Haviat pelin, jos energlcsl loppuul

OSUMAPISTEET

Osoittavat kuinka monoaon alukseen
OLET osunut!

TUTKA

Nayttad mistey avaruusalukalc
kannattaa etsiéy, Huorm: Jos
avaruusolento pddisan veallymddin

ENERG k-~
KLOITUs- POMM|
SUUNNAN 5
OHINUS NAPPRIN

NTOMILASER

SKTTUMANYARKINEN JAKSO

HIRILABYRINT T

Sy niin paljon juustoa kuin pystyt,
mutta varo kissoja!l Hyvi¢ uutisia - jos
syot luun, muutut koiraksi (vain
lyhyeksi aikaa!) ja silloin voit kostaa
kissoille! Alussa sinulla on vain kolme
hiirtd, joten pidda kiiretté! Sinun on
syotava kaikki juustot, ennen kuin
p&dset seuraavalle tasolle. Pystytkd
selviytymadn kaikista 99 tasostal
Yrité!

HIREN OHIAUS 6

Slirré hiirtés ristiohjaimella.

Vinkki!
Saat aina yhden hiiren lisiél
ker&ttydsi 250 pistetteal

Jos sydt luun, muutut hiireksil
Ensimmdinen kissa on 10 pisteen,
toinen 20 pisteen, kolmas 40 pisteen
arvoinen ja kaikki sité seuraavat kissat
ovat 60 pisteen arvoisia.

|ONIKANUUNK



TRKUU

Sony Electronic Publishing takaa témdén Sony Electronic Publishing
tuotteen alkuperdiselle ostajalle yhdeksénkymmenen (90) pdivan
ajaksl os’ropolvos‘ro efttd tdmd pelikasetti on vapaa materiaali ja
tydn laatuviolsta ja hyvdaksyy, sen ajanjakson siséllé ja sen optlossa,
joko korjata tai vaihtaa se maksuttomasti. Lahetd tuote
postimaksutta, yhdessd ostopdivatakuun kanssa, alapuolelia
mainittuun osoitteeseen. Tamda takuu oi oie sovellettavissa ja on
mitétdn, jos vika téssé Sony Electronic Publishing tuotteessa on
alheutunut v&arink&ytostd, kohtuuttomasta kaytdstd,
vadarinkdaslttelysté tai huolimattomuudesta johtuen.

TAMA TAKUU ON KAIKKIEN MUIDEN TAKUIDEN SIJASTA JA El MINKA
HYVANSA LUONTEISEN MITKAAT MUUT ESITTAMISET TAI VAATIMUKSET
TULE SITOMAAN TAI VELVOITTAMAAN SONY ELECTRONIC
PUBLISHINGIA, MITKA TAHANSA IMPLIKOIDUT TAKUUT SOVELLETTAVISSA
TAHAN PEHMOTUOTIEESEEN, SISALTAEN KAUPPAVALMIUDEN JA
SOPIVUUDEN TAKUUT MAARATYLLE TARKOITUKSELLE, OVAT RAJOITETUT
YHDEKSANKYMMENEN (90) PAIVAN AJANJAKSOLLE KUTEN EDELLA
TASMENNETTY. KOHDE EDELLISEEN, TAMA SONY ELECTRONIC
PUBLISHING TUOTE ON MYYTY "KUTEN SE ON", ILMAN MINKAANLAISTA
ILMENTAVAA TAI IMPLIKOITUA TAKUUTA, JA SONY ELECTRONIC
PUBLISHING El OLE VASTUUSSA MINKAANLAISIN MILLAISIN
MENETYKSIIN TAI VAHINKOIHIN TAHANSA, JOTKA OVAT TULOKSENA
TAMAN TUOTTEEN KAYTOSTA. SONY ELECTRONIC PUBLISHING EI TULE
MISSAAN TAPAUKSESSA OLEMAAN VELVOLLINEN TAMAN
PEHMOTUOTTEEN SATUNNAISISTA TAI OMISTUKSESTA, KAYTOSTA TAI
TOIMINTAHAIRIOSTA OLEVISTA SEURAUKSISTA JOHTUVISTA
VAHINGOISTA.

Muutamat meat eivért salii rajoituksia kuten, miten kauan takuu on
voimassa ja/tai polkkeuksia tai rajoituksia johtuen vahingoista, joten
edellé mainitut vastuun rajoltukset ja/tai poikkeukset eivat saata
soveltua sinulle. Edellét mainittu takuu anfaa sinulle erltyisen laillisen
oikeuden, ja sinuilla saattaa myos olla muita olkeuksla, jotka
vaihtelevat maasta toiseen.

Sony Music Entertainment OY
Ahventie 4b (PL 12)
02171 Espoo
Finland

Sony Music Entertainment A/S
Vognmagergade 7
1120 Copenhagen K
Denmark
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