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AVERTISSEMENT SUR
L’EPILEPSIE

VEUILLEZ LIRE LES
RECOMMANDATIONS
SUIVANTES AVANT TOUTE
UTILISATION D'UN JEU
VIDEQ SEGA PAR VOUS-
MEME OU VOTRE
ENFANT.

Un tres faible pourcentage
de personnes sont plus
particulierement sensibles
au phénoméne épileptique
(crise et/ou perte de
conscience) lorsqu'ils sont
exposes a certains effets
stroboscopiques notamment
ceux pouvant apparaitre sur
les ecrans de télevision lors
de l'utilisation de jeux vidéo.
Ces phénomeénes peuvent
apparaitre alors méme que
le sujet n'a pas d'antécedent
médical ou n'a jamais été
confronté a une crise
d'epilepsie. Veuillez prendre
les précautions suivantes
afin de minimiser un
quelconque risque:

Avant toute utilisation

* Sivous-méme ou un membre de
votre famille avez déja Fréien'lé
des symptomes liés a |'épilapsie
{erise ou perte de conscience) en
présence de stimulations
lumineuses, veuillez consulter
votre médecin avant toute
utilisation.

+ Tenez-vous a une distance d'au
moins 2,5 metres de I'ecran de
telavision.

* 5 vous étes fatigueé ou si vous
manquez de sommeil. ne
COMMENCEZ a jouer qu'aprés étre
enti@rement repose.

¢+ AsSsUrez-vous que vous j[oue dans
une piéce suffisamment aclairée,

* LNtilisez les jeux video sur un ecran
de télévision aussi petit que possible
(de préférence 35cm ou plus petit).

Pendant l'utilisation

+ Reposez-vous au mans 10 mnutes
toutes les heures.

+« Parents: nous vous conseillons de
surveiller vos enfants lorsqu’ils
jouent avec des jeux vidéo. Si
vous-méme ou votre enfant
présentez le moindre symptome
suivant: 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 votre médecin.

Mise en route

1. Installez votre Sega Mega Drive
System de la maniére décrite dans ce
mode d'emploi. Branchez le bloc de
commande 1.

2. Assurez-vous que linterrupteur
d'alimentation est sur OFF. Ensuite,
introduisez la cartouche Sega dans la
consale

3. Mettez linterrupteur dalimentation sur
OMN. Peu aprés, I'écran de titre
apparail.

4, Si I'écran de titre n'apparait pas,
mettez l'interrupteur sur OFF. Vérifiez
que le systeéme est installe
correctement el que la cartouche esl
bien insérée. Remettez l'interrupteur
sur ON.

Important: Assurez-vous 1oUjours que
linterrupteur d'alimentation est sur OFF
avant d'insérer ou de refirer la cartouche,

Remarque: Ce jau esl pour un jouaurs
uniguement.

i Cartouche Sega

2 Bloc de commande 1




Mystére. .. Magie... Action!

Si vous cherchez I'aventure, vous
trouverez Aladdin. Il est toujours 1a ou il
y a de l'achion, sautant sur les toits, se
frayant un passage dans la bousculade
d'Agrabah, Les rues sont remplies de
jengleurs avec des couteaux, de
charmeurs de serpents, de voleurs a la
tire @t, oh oui, de [a ternble el énorme
escouade des gardes du palais, ala
solde du félon Jafar.

Probleme en perspective au palais du
Sultan, dont la Princesse Jasmine sera
bien involontairement le pivol central. Le
cupide Jafar est sur le point de sortir de
bien mechants tours de son turban. El
Aladdin, sur le point d'étre capturé dans
une chasse éclair, pleine de magie,
d'action et de dangers inconnus. Seuls
les plus rapides saurcnt s'echapper.

Ce n'est pas a une fuite ordinaire
qu'Aladdin va se trouver confronté. Il
devra se battre dans Agrabah,
s'échapper du donjon du Sultan, survivre
dans la caverne des merveilles,

5 approprier la lampe magique &1 battre
Jafar dans son propre sanctuaire secret,

Aladdin a quelques dées personnelles
trés efficaces el un superbe cimatarre
étincelant qui wont lui permettre de
rendre coup pour coup. Et peut-étra. ..
mais seulement peut-&tre... il pourra
avoir un souhait ou deux. Mais méme
pour le plus malin, le danger pointe a
"horzon.

Pour commencer

Appuyez sur le Bouton D vers le haut ou
vars k& bas pour choisir START
{démarrage du jeu) ou OPTIONS a partir
du menu principal sur I'écran titre. Puis
appuyez sur le Bouton START.

Start

Cette sélaction vous entraine dans les
rues d’Agrabah pour le déebut des
aventures d'Aladdin.

Options

Ce choix appelle I'affichage des Options
afin que vous puissiez changer las
réglages du jeu.

T Bouton (directionnel) D
2 Bouton START

3 BOUTON A

& BOUTON B

B

BOUTON C
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e PRUSE START
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Choix des Options

Avant de démarrer la partie, faites votre
choix dans le menu des Options:

i Appuyez sur le Boutton D vers le haut
ou vers le bas pour sélectionner une
option,

I Appuyez sur les BOUTONS A BouC
pour changer ke réglage.

1 Appuyez sur START a n'importe quel
maoment pour revenir au meanu
principal sur I'écran fitre.

Le niveau de Difficulty (difficulte)
Jusqu'ou pouvez-vous descendre dans
volre nombre minimum d'essais?
Choisissez votre niveau de Ditficulté
(difficulty) et essayez. Plus le niveau est
difficile, plus le nombre d'essais et le
nombre de Fommes avec lesquels vous
commencez sont petits. (vous pouvez
gagner des Essais et des Pommes
supplémentaires pendant votre partie).

Practice ....... 6 Essais ... 15 Pommes

(Exercice)
Normal .._...... 4 Essais ... 10 Pormmes
Ditfculty ._..... 3 Essais ... 5 Pommes
(difficulté)

La Musique (Music) est

ON (activée) lorsque vous pouvez
entendre pendant le jeu la musique
priméa par 'Academy Award (R} si
distrayant. Ou vous pouvez couper la
musigue (OFF).

Les Sound FX (effets sonores) sont

ON {activés) al OFF (désactivés) selom votra
désir de ks entendre ou non durant volre
partia.

Les Sound Test (test de sonorités)
Pour acouter tous les sons et loutes les
musiques de jeu.

- Appuyer surles BOUTONS A Bou C,
puis utihsez le Bouton D pour faire défiler
la liste des sons vers ke haut ou le bas.

i Appuyez sur le BOUTON A pour écouter
la sélection indiquée

i Appuyaz sur START ou sur les
BOUTONS B ou C pour fermer |a lisle at
revenit au meny des Ophons

Les Triggers servent a

Caonfigurer les BOUTONS A, B ou C selon
vos godls personnels en fonction de six
réglages ditérents. Si vous ne changez pas
las boulons, las réglages seront:

JETE ... e BOUTON A

SABRE ... e BOUTON B

SAUT . BOUTON C
Exit (Sortie)

Appuyez sur START a toul moment pour
revenir au menu pancipal ou choisir EXIT
1Sorke) et ensuite, appuyez sur las
BOUTONS A, Bou C.



Les commandes de boutons

Pour: Appuyez sur:
vous déplacera Bouton D vers la
droite ou & droite vers la de
gauche, gauche.

écraser/aesquiver’ PAVE D vers la bas.
descendre.

Monter; monter  PAVE Dverslahaut.
aux cordes qu

pendent.

Se battre au Bouton de SABRE
cimelerre

Jeter des Bouton de JETE.
Pommes.

Sauter vers le Bouton de SAUT.
haut, attraper
des cordes. des

cordes a hinge,

des poteaux des

poteaux en l'air el

des poignees

pour prise,

Sauter & droite/ Bouton de SAUT +

gauche. PAVE D vers la
droite ou vers la
gauche.

Pause/reprise du START.

jeu

N'oubliez pas: Vous pouvez respéciher
les boutons de JETE, SABRE et SAUT
dans le menu des Options.

Les prouesses
mouvementées d'Aladdin

MDNTEH A LA CORDE

Saute en l'air, a gauche ou a droite
pour attraper les corde qui pendent.

# Appuyez sur le Bouton D du haut
pour grimper; Appuyez sur celu du
bas pour revenir en bas

¥ Pour vous battre, relachez le PAVE D
et appuyez sur les boutons de
SABRE ou JETE.

4 Sautez a gauche ou a droite pour
VOUS recevoir correctement ou pour
passer dune corde a 'autre.

GRAND SAUT PERILLEUX

I Sautez sur un poteau luminaux pour
faire un grand saut la téte an bas.




CONDUIRE LA CORDE MAGIQUE

1 Trouvez une flite dans Agrabah pour
obtenir une corde magique.

& 5Sautez en l'air, a gauche ou a droile
pour attraper la corde

1 Tenez-vous lorsque la corde vous
emméne dans un nouvel endroit.

4 Sautez a nouveau pour la laisser
partir.

BALA NCEMENT

Bondissez pour Saisir une corde a
inge au-dessus de vous, un poteau
ou aulre pnse,

Z Appuyez sur le Bouton D en le
maintenant enfonce vers la droit & ou
vers la gauche pour vous balancer.

¥ Pour vous battre, relachez le Bouton
D et appuyez sur SABRE ou JETE.

i Sautez a nouveau pour la laisser
partir.

Les cimeterres!

Comme Aladdin, vous avez voe
manieres d'agir. Faites toumoyer votre
cimeterre et frappez avec, bombardez
vos ennamis de Pommes. Et pour vous
echapper, faites attention aux hommes
de Jafar

INDICATEURS D'ECRAN

I Sante

La fumée de la lampe dans le coin
supeneur gauche ge 'écran reprasente
votre sante. Ne la laissez pas
s'évanouir! Chague fos que vous étes
blessé, un peu de fumeée disparait. La
lampe clignote lorsque vous arrivez
presgue a la fin de la fumeée. Vous
pouvez racuperar de ia fumée avec les
Coeurs de Génie.

Z Score
Regardez vos points s'accurnular!

i Essais

Vous commencez avec trois, quatre ou
six Essais, selon votre niveau de
difficulté. Vous perdez un Essai lorsque
vous n'avez plus de santé. Abu et le
Génie sont de votre coté pour vous aider
a revivre, d la condilion que vous ayez
encore des Essais. Vous pouvez gagner
de nouveau essais en collectionnant les
pouvoirs speciaux d Aladdin qui sont
cachés dans le jeu.

4 Pierres

Ramassez de nombreuses piemes
précieuses scintillantes pour augmenter
volire capital de Pierres. Utilisez les
Pierres pour acheter au Colporteur des
Essais el souhaits (continuation)
supplementaires. (Voir page 38).

¥ Pommes

Vous commencez avec 5, 10 ou 15
Pommes rouges bien brillantes, selon la
ditficulté de votre niveau. Utilisez-les
pour bombarder vos opposants, des
gardes du Palace aux serpenis gu
aftaquent, Cela les aloignera rapidement
avant qu'ils ne s'approchent de trop
prés. Vous pouvez trouver des Pommes
pratiguement nimporte ou. Essayez de
Ae |amais en manguer.

P.5.: Cherchez la voleur a la tire — son
plaisir est de lancer des Pommaes.



Iltems et pouvoirs spéciaux

Vous obhendrez un résullatl positif
chaque fois que vous rencontrerez I'un
des articles mentonnes dans les pages
qQuil suivent,

I Pommes

Essayez de garder votre capital de
Pommes éleve afin d'avoir toujours
suffisamment de munitions,

Z Flite du Charmeur de serpents
Appropriez vous une liute pour obtenir
une corde magique qui vous aidera a
vous echapper vers un paint plus élave,
Chechez les noles de musique qui vous
conduiront aux flites.

1 Coeur de Génie

Il vous redonne de la santé.

4 Aladdin

Ce charme d'or vous donne un Essai
supplementare.

@ Pierres

Aprés les avoir accumulées, vous
pouvez acheler au Colporteur des
Essais et souhails (continuation)
supplementaires. (Voir page 38).

4 Symboles d'Abu

L'un d'eux vous permet de faire un
voyage dans les Manches a Bonus
d'Abu lorsque vous auréz terming votre
niveau. (Vair page 58).

T Symboles du Génie

L'un d'eux vous emmenera a la Machine
a Bonus du Gene lorsque vous aurez
terminé votre niveau. Prenez-en un
maximum et vous aurez ainsi des
symboles supplémentaires pour
actionner la machine. (Voir page 56).

4 Bombe Diabolique de la Lampe Noire
Quand le piege en cuivre de Jatar
explose, il élimine tous ses adversaires
aux alentours,

% Vase Bleu

C'est une borne importante. Chaque fois
que vous perdez un Essai et que vous
revivez, vous recommencez au niveau
du demier Vase Bleu que vous avez
passe,



1 Tranches de Pommes

Vous les trouverez lorsque vous serez
sur volre lapis volant rapide comme
"éclair dans la Caverne des Mervailles.
Cluatre quartiers de Fommes vous
donneront une Pomme supplémentaire.
Z Les Moitiés de Scarabées
Trouvez-en deux pour pouvoir entrer
dans la Caverne des Merveilles

3 Lampe Magique

Cherchez la dans la Caverne des
Merveilles. Ses pouvoirs magigques vous
aideront & sauver la Princesse Jasmine
— &i Jafar ne prend pas cetle lampe
avant vous'

L'étalage du colporteur

Les surprises et I'aventure poursuivent
Aladdin partout ou il se trouve. Par
axampla, ce mystéanaux Colportaur est
toujours pres de lui. Lorsqu Aladdin
trouve le Colporteur, celui-ci ouvre
“boutique”

Pour acheter, tenez-vous devani
I'étalage, soit sur la gauche ou soil sur la
droile et appuyez sur le Boutton D vers
e haut. Assurez-vous d avoir
suffisamment de Pierres d'avance afin
de ne pas étre repousse.

Essai supplémentaire ... 5 Pierres
Souhart ..., .10 Pierres




Les souhaits

5i Aladdin pouvait souhaiter quoi que ce
soit, ce serait certainement de batire
Jatar, de sauver Jasmine et de vivre
dans le bonheur les jours qui
s'ensuivraient, Mais il n'acceplerait pas
de renoncer au plaisir de vivre dans la
g,

Lorsqu'Aladdin achete un souhart au
Colporteur. il obtient tout ce qu'il
souhaite a ce moment-la — d'une
certaine maniére!

Un souhait donne une chance de plus a
Aladdin. Cela signifie que s'il perd son
demier Essai, il peut continuer le jeu au
méme niveau que celui ol il se trouve,
au lieu d'avoir & recommencer,

Chaque fois que vous continuez une
partie, vous obtenez le méme nombre
de vies que lorsgue Vvous en commences
une. Un souhait peut valoir jusqu’a six
Essais supplémentaires!

Le monde d’Aladdin

LES RUES D'AGRABAH

= Donnez une grosse “bouffee de

chaleur” aux Gardes des Sabres en
les faisant courir sur les charbons
ardents!

Jeter des Pommaes au Jongleur de
couteaux ne produira que de la
CoOmpote, 8 Mains gQue vous ne e
faiziez au bon moment.

Ce jeu n'est pas chronometré, aussi
prenez votre temps. Battez-vous
contre tous les ennemis el essayes

d'oblenir 1ous les pouvoirs spéciaux,

Comme e plus connu das Voleurs

d'Agrabah, plus vous en chercherez,

plus vous en tfrouverez,

L

E DESERT

I fait trop chaud pour courir sur le
sable brulant. Allez-y donc
doucemeant — at 5oyez toujours prét
a parer aux attaques,

Les palmes supénaures des cocotiers
servent aussi a autre chose qu'a
abriter des noix de coco. Essayez de
leur trouver une autre ulilisation.
Trouvez le Scarabee. Mais attention,
il vole! Continuez a chercher!




LEE TOITS D'AGRABAH

Frenez toutes les fiites flottantes —
et les items magiques qui les font
apparaitre.

* Faites tomber le calecon du Garde du
Palace. |l sera bien trop embarrassé
pour penser a se battre,

* Lhtilisez les poteaux et les cordes pour
courr sur les toits.

* Trouvez Gazeem le Voleur el
es55ayez de le convaincre de renoncer
a quelque chose que vous cherchez.

* Battez Razoul, le Capitaine des
Gardes et échappez-vous par les
1oits.

LE DONJON DU SULTAN

Bienvenue dans I'horrible prison de
Jafar pour les voleurs et autres
brigands.

Hossez les maudites chauves-souns
a temps. avant qu'elles ne

5 empétrent dans vos cheveux,
Attention! Synchronisez vos pas et
v05 sauls au rythme des clous et des
piarres qui glissent at, ne vous
déplacez pas trop vile!

Attention autour des masses de
demoliion qui oscillent.

LA CAVERNE DES
M ERVEILLES

Vous vous demandez si vous arivernsz
[amans i vous achapper de cette
ingroyable caverng remplie das plus
fabuleux IréSors [@Mais vus — mais
certaingment aussi des plus managants!

» Altention aux embuscades des stalues
de Shiva "armées” &l dangereuses!
Defruisez-les pour pouvoir progresser
dans dautrées endroits de la caveme

* |l vous faudra une grandea habileté au
sabre el un jeu de jambes rapide pour
vanir a bout des quatre Singes armés de
Shiva, sabre au poing.

*  \Vous devez frouver la Lampe Maggue
avant de guitter le lamscaau bleu de cette
immense grofe

LA FUITE

= Un tremblement agite e brilant ummel
ecroule. Vous dever franchr le lac
bouillonnant de lave. Maintenant, vous
dtes dans la phase tornde de Népreuve!

* Lewvolcan en éruplion projatte des boules
brilanies de lave. Pouvez-vous aller plus
vite qu'elles ?




LE TAPIS VOLANT

* Partez comme I'éclair sur volre lapis
volant rapide comme I'eclair pour
echapper a la coulée de lave
brulante. Suivez les doigts que pointe
le Géne pour esquiver ou survoler les
monstfueux eboulemeant gqui bloguent
violre chemin

»  Ameliorez votre résarve de muniiions
Cuatre quartiers de Pommaes vous
donnent une Pomme supplémentaire
De plus, essayez de vous emparer
des Symboles du Genie et des
Aladding

DANS LA LAMPE

* Vous demandez-vous ce gqu'un Géne
paut en avorr dans sa lampe 7
Maintenant. vous allez le savoir

+ Glissez sur les volutes de fumee du
Geénie, accrochez wous aux ballons et
rebondissez comme ung boule de
billard elecingue lorsgue le Génie
claque des doigts
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LE PALACE DU SULTAN

»  Lihsez les flamants roses pour ne pas
tombar dans 'eau.

»  Votre lapis magmue vous sauvera el
YOUS amminara sur a terrassa. Comeme
c'est le palas du Sultan, 'endroit est
ramph deg Gardes du Palas. Rester en
alertal

*  Da lourdes cordes vous ammeanent sur la
terrasse du Palas et vars une hodde da
gardes redoutables

= |ago a una larnble surpnse qu'il ast en
train de vous mijoler — Une de celles qui
vaus fera vriller la téte!

* Trouvez la porte de la trappe qui mena
aux quarers de Jafar et empéchez lago
de faire marcher la machineg & “tlempéies”
de Jafar. Et, par la méma occasion.
n'oubliez pas de liberer Aby'

LE PALAIS DE JAFAR

*  Vous vous rapprochez de lNoniging du
probleme — Jafar! Son palais est piége
de sols brilants, de masses de
démaodition qui oscillent at de gardes
SOUrndgds qui 5 batiront comme des
ligres sauvages.

* LA siratégse ast de la plus granda
imporance! Allez doucement et gardez la
téte froide — c'est la seule maniére de ne
pas la paerdra.
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LaMachine a Bonus du Génie

Le Génie est plus qu'une “agréable
figure”. Le génie fait marcher una
Machine 8 Bonus. Vous pouvez vous
e5sayer a son jeu de hasard chague fois
que vous termimez un niveau et avez
gagné un ou plusieurs Symbaoles de
Génie,

Les Symboles de Génie que vous
trouvez s'ajoutent au nombre de fois que
VOUS jouez.

+ Appuyez sur les BOUTONS A, Bou C
ou selectionnez un pnx au hasard.

= La Machine a Bonus se termine
lorsque vous n‘avez plus de

symboles,

IITIH-QES ...... ..Prix

Pierre ... .. 1 Piarre

Pomme ... 5 Pommes

Aladdin ............. 1 Essai
supplementaire

Jafar ... Perte de tous les
Symboles de

Les Manches a Bonus
d’Abu

La vie ne serait pas ce gu'elle est sans
Abu! Il est plus cuneux qu'un chat, plus
tétu qu'un mulet et plus malin qu'un
singe (normal c'est un singe). Il est si
intelligent qu'il a ses propres Manches a
Bonus o0 il peut acquérir des Pierres,
des Pommes el des Essais
supplementaires.

Ramassez un symbole d' Abu dans I'un
des trois niveaux d Aladdin; et une fois
gue vous avez joué a la Manche a
Bonus du Génie, vous pouvez passar
aux Manches 4 Bonus d Abu.

Faites courir Abu de gauche a droite et
de droite a gauche pour ramasser les
arhicles spéciaux qui tombent autour de
lui. Mais faites attention aux pots et aux
rochers qui tombent egalement en
méme temps. Avec les méchants armeas
de sabres et autres périls, la wie devient
ditficile pour cette pauvre petite chose,
S'il est touché une fois, la manche est
terminee.

Attention, Abu'

Lafidte ... 150 poinls
Le Coeur de Génie ... 150 points
Aladdin o 150 points
LaPierre ..o 150 points
La Téte dAbu ... 150 poinlts
Un Guartier de Pomme .......... 150 points
Les Chauves-Souris ............ . 200 points
Le Symbole de Génie ............ 250 points
La moitieé d'un Scarabée ...... 1000 points
La Lampe Magigue .............. 1000 points
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