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THE STORY:

The invading space mutants have another plan in mind for conquering
Earth. This time it looks like they might succeed. All they have to do
is collect enough radioactive power rods from the nuclear power plant
and then there will be no stopping them.

But if Bart Simpson has anything to do about it...these ugly little
unwelcomed visitors will be on the next spaceship back home...and
the rods will all be hidden safely down in the basement.

The entire world is counting on one little kid...but this is no ordinary
kid...This is Bartholomew ). Simpson.

INSERTING BATTERIES:
Insert (2) AA alkaline batteries as
shown in diagram B.

CONTROLS AND FEATURES:

LEFT: Moves Bart left.

RIGHT: Moves Bart right.

CODE: Selects door code.

OPEN: Opens door when correct code is selected.

JUMP/START: Starts the game; makes-Bart jump up.

SELECT: Use to select Game A; Game B or Demo mode; enter Continue
mode from game over.

SOUND ON/OFF: Controls the sound during both game play and game
over modes.

ACL: Resets the game.

GETTING STARTED:

* To power up the game press any button.

¢ The game will remain in Demo mode until the SELECT button is
pressed.

* The previous score will be displayed and the game will go into
Game A mode.

NOTE: While in Game A mode, press START and then SELECT to enter
Game B mode. While in Game B mode, press START and then
SELECT to enter Demo mode.

* Press START while in either game mode and the screen will change
to room #1. Game will begin.

GAME PLAY:

Moving between rooms

¢ There are 6 rooms where 18 rods can be found in each level. Once
Bart leaves a room he has 5 seconds to return or he is forced into
the next room.

Collecting rods
* Press JUMP to jump up to the rod and then press JUMP again to
collect it.

Hiding the rods
¢ While in the basement, press JUMP to hide one of the rods being held.

Unlocking doors

* Marge and Homer will help Bart by
telling him what code to use to unlock
a door. Marge will handle the doors on
the left and Homer the right. All Bart
needs to do is jump towards them when
they appear. Then Bart must stand in
front of the door and select the right
code by pressing CODE. When the
correct code is displayed, press OPEN
to open the door. An incorrect choice
will do nothing.

SCORING:

Points are awarded as follows:

¢ Collecting a rod-100

* Hiding a rod-200

¢ Completing a round-500

¢ Bonus-Every time a round is completed, 1 miss mark will be eliminat-
ed. The maximum score that can be displayed is 99900. If the score
passes that, the 00 will blink. If the score reaches 99900 again, the
highest possible score has been reached and the game will end.

GAME OVER:

The game is over when 3 miss marks are displayed. Press START to restart.
GAME CONTINUE:

When the game ends, press SELECT to go to continue mode. When

“Con” is displayed, press START. This will continue the game at the
same speed, but the score will reset.
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[TTLXTTH LA HISTORIA:

Los mutantes espaciales invasores tienen un
nuevo plan para conquistar la tierra. Y parece
que estd vez lo logrardn. Lo Unico que tienen
que hacer es juntar el ndmero suficiente de
varillas de energia atomica en las plantas
nucleares y ya nada podra detenerlos.

Pero si de Bart Simpson depende... estos
pequerios extraterrestres repugnates seran
enviados de vuelta a su planeta en la primer
nave espacial... y Ias varillas seran escondidas
en el s6tano en un lugar seguro.

Elmundo entero depende de un pequefionifio...
pero este no es un nifo cualquiera ... Se trata
nada menos que de Bartholomew J. Simpson.

DIAGRAMA B

COLOCAR LAS PILAS:
Coloca (2) pilas alcalinas AA de acuerdo a la
ilustracion en el diagrama B.

CONTROLES Y CARACTERISTICAS:
IZQUIERDA: Mugve a Bart hacia la izquierda.
DERECHA: Mueve a Bart hacia la derecha.
CODIGO: Selecciona el codigo de la puerta.
ABRIR: Abre la puerta cuando se selecciona
el codigo correcto.

SELECCION: Se utiliza para seleccionar el
Juego A; Juego B o la modalidad Demo;
selecciona Continuar una vez terminado el
juego.

SALTAR / COMIENZO: Inicia el juego, lo
hace saltar a Bart.

SONIDO SI/NO: Controla el sonido durante
cualquiera de las modalidades de juego.
ACL: Se utiliza para reiniciar el juego.

PARA COMENZAR:

e Para iniciar el juego pulsa cualquier bot6n
* £| juego permanecerd en la modalidad
Demo hasta que se pulse el botdn de
SELECCION.

© Aparecerd el puntaje previo y el juego
pasard a la modalidad de Juego A.

NOTA: Mientras estés en la modalidad de
Juego A, pulsa el BOTON DE COMIENZO y

luego el BOTON DE SELECCION paraentrar en
la modalidad de Juego B. Mientras estés en la
modalidad de Juego B, pulsa el BOTON DE
COMIENZOYy luego el BOTON DE SELECCION
para entrar en la modalidad Demo.

e Pulsa el BOTON DE COMIENZO cuando te
encuentres en cualquiera de las modalidades
dejuegoyen lapantallaaparecerdlahabitacion
ntimero 1. El juego comenzard.
MODALIDAD DE JUEGO:

Desplazandose entre las habitaciones

® Hay 6 habitaciones en las cuales se pueden
encontrar 18 varillas en cadanivel. Unavez que
Bart haya salido de una habitacion tiene 5
segundos para regresar, sino se verd forzado a
prosequir a la habitacion siguiente.

Juntando varillas

e Pulsa SALTAR para llegar hasta la varilla y
luego pulsa SALTAR nuevamente para cogerla.

Escondiendo las varillas

e Una vez
en el
sotano,
pulsa
SALTAR
para
esconder S e
una de las R,
varillas que has cogido.

Abriendo puertas

® Marge y Homer ayudardn a Bart diciéndole
que codigo debe usar para abrir las puertas.
Marge se ocupara de las puertas de la izquierda
y Homer de las puertas de la derecha. Lo tnico
que tiene que hacer Bart es saltar hacia ellas
cuando aparecen. Luego Bart debe pararse
frentealapuertay seleccionarel cédigocorrecto
pulsando CODIGO. Cuando aparece el codigo
correcto, pulsaABRIR paraabrir la puerta. Sila
seleccion es incorrecta no sucederd nada.
PUNTAJE:

El puntaje se logra de la siguiente manera:

e Coger una varilla - 100

 Esconder una varilla - 200

© Completar una ronda - 500

© Premio. Cada vez que se logra completar
una ronda, se agrega una vida. El puntaje
méximo es 99900, si se supera este puntaje

aparecera 00. Si se logra nuevamente un
puntaje de 99900, se ha alcanzado el puntaje
maximo y el juego termina.

FINAL DEL JUEGO:

El juego termina cuando desaparecen las tres
vidas. Pulsa el BOTON DE COMIENZO para
comenzar nugvamente.

CONTINUAR EL JUEGO:

Cuando finaliza el juego pulsa el BOTON DE
SELECCION para entrar en la modalidad de
Continuar. Cuando aparece la palabra “CON",
pulsa el BOTON DE COMIENZO. De esta
manera el juego continuara al mismo ritmo
pero el puntaje comenzara de 0.

IEETREN DIE GESCHICHTE:

Die Space Mutants haben noch einen anderen
Plan fir die Eroberung der Erde. Diesmal sieht
es S0 aus, als wiirde es ihnen gelingen. Sie
brauchen nur genug radioaktive Brennstabe
vom Atomreaktor zu sammeln und dann kann
sie nichts mehr aufhalten.

Aberwennes nach Bart Simpson geht.... werden
diese héBlichen, kleinen, unerwiinschten
Besucher mit dem néchsten Raumschiff wieder
nach Hause geschickt...und die Brennstébe in
ginem sicheren Versteck im Keller
untergebracht.

DIAGRAMM B

EINLEGEN DER BATTERIEN:
Zwei (2) Alkalibatterien wie in Diagramm B
gezeigt einlegen.

STEUERELEMENTE UND FUNKTIONEN:
LINKS: Bewegt Bart nach links.
RECHTS: Bewegt Bart nach rechts.
CODE: Wahlt den Tiircode.
OFFNEN: Offnet die Tir, wenn der richtige
Code gewdhlt wurde.
SPRINGEN/START: Beginnt das Spiel; laBt
Bart springen.

WAHLEN: Um Spiel A, Spiel B oder Demo zu
wahlen; um Fortsetzungsbetriebsart nach
“SPIEL ZU ENDE” zu wahlen.

TON EIN/AUS: Einstellung der Lautstérke
wahrend des Spiels.

ACL: Neueinstellung des Spiels.

ZU BEGINN:

* Um das Spiel zu beginnen eine beliebige
Taste driicken.

 Das Spiel bleibt im Modus Demo, bis
SELECT gedrtickt wird.

* Die vorherige Punktzahl wird angezeigt
und das Spiel geht in den Modus Spiel A.

ZU BEACHTEN:

Im Modus Spiel A START und dann SELECT
driicken, umin den Modus Spiel Bzu gelangen.

Von Spiel B aus START und dann SELECT
driicken, um in den Modus Demo zu gelangen.
* \/on jedem Spielmodus aus START drticken,
und auf dem Bildschirm erscheint Raum Nr. 1.
Das Spiel beginnt.

SPIELREGELN:

Zwischen Raumen hin und her gehen.

o Es gibt 6 Rdume, in denen in jeder Ebene 18
Brennstabe zu finden sind. Nachdem Barteinen
Raum verlaBt, hat er 5 Sekunden Zeit, wieder
zuriickzukehren, oder er wird in den ndchsten
Raum gezwungen.

Brennstdbe sammeln

© SPRINGEN driicken, um zum Brennstab
hochzuspringen, und noch einmal SPRINGEN
driicken, um ihn einzusammlen.

Brennstdbe verstecken

 |m Keller SPRINGEN driicken, um einen der
festgehaltenen Brennstdbe zu verstecken.
Tiiren aufschlieBen

* Marge

und Homer
helfen Bart,
indem sie
ihm den

Codesagen,
mit dem er
eine  Tir

offnen kann. Marge dbernimmt die Tdiren auf
der linken Seite und Homer die auf der rechten.
Bart braucht nur auf sie zuzuspringen, wenn sie
erscheinen. Dann muB er sich vor die Tir
stellen und durch Driicken von CODE den
richtigen Code wahlen. Wird der richtige Code
angezeigt, OFFNEN driicken, um die Tir zu

offnen. Bei einem falschen Code bleibt die Tiir
geschlossen.

PUNKTWERT:

Die Punkte werden folgendermaBen zugeteilt:
o Einen Brennstab sammeln - 100

* Einen Brennstab verstecken - 200

e Eine Runde abschlieBen - 500

e Bonus - Fiir jede abgeschlossene Runde
wird ein Leben hinzugefiigt. Die hdchste
Punktzahl, dieangezeigt werden kann, ist 99900.
Wird diese Punktzahl iiberschritten, erscheint
00. Wird danach wieder 99900 iiberschritten,
ist die hochstmdgliche Punktzahl erreicht und
das Spiel ist zu Ende.

SPIEL ZU ENDE

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle 3 Leben
verloren sind. START driicken, um neu zu
beginnen.

SPIELFORTSETZUNG

Wenn das Spiel zu Ende ist, SELECT driicken,
umin den Fortsetzungsmodus zu gehen. Wenn
“Con” erscheint START driicken. Dadurch wird
das Spiel mit der gleichen Geschwindigkeit
fortgesetzt, die Punktzahl beginnt jedoch wieder
bei Null.

Die ganze Welt verlaBt sich auf einen kleinen
Jungen... allerdings keinen gewdhnlichen
Jungen... sondern Bartholomew J. Simpson.

IEIITIEY LHISTOIRE :

Les Mutants de I'Espace ont un autre projet de
conquétede la Terre, etcette fois, il semble bien
qu'ils pourraient réussir. Il suffit qu'ils
s'emparent d'assez de barres de combustible
radioactif de la centrale nucléaire et plus
personne ne pourra ne les arréter.

Mais si Bart Simpson a son mot a dire, ces
exécrables petits visiteurs de I'espace se
retrouveront a bord du prochain vaisseau spa-
tial a destination de I'espace interplanétaire
d'ou ils sortent, et les barres de combustibles
seront cachées bien a I'abri... a Ia cave.

Le monde entier compte sur lnitiative d'un
seul enfant... mais ce n'est pas un enfant
ordinaire : c'est Bartholomew J. Simpson !

DIAGRAMME B

B o)fo
POUR INSERER LES PILES :
Insérez 2 piles alcalines AA comme indiqué
sur le diagramme B.

COMMANDES ET OPTIONS :

GAUCHE : Déplace Bart vers la gauche.
DROITE : Déplace Bart vers la droite.
CODE : Choix du code de la porte.
OUVERTURE : Quvre la porte quand le bon
code est sélectionné.

SELECT : Pour choisir le Jeu A, le Jeu B ou
le Mode Démo. Pour entrer en Mode
Continu a partir du Mode Fin de partie.
SAUT/START : Pour commencer a jouer ;
fait sauter Bart.

SONO MARCHE/ARRET : Controle la sono
pendant le jeu et en Mode Fin de partie.
ACL : Remet le jeu a zéro.

POUR COMMENCER A JOUER :

© Appuyez sur un bouton pour mettre le jeu
sous tension.

e | ¢ jeu reste en Mode Démo jusqu'a ce que
I'on appuie sur le bouton SELECT.

e | ¢ score précédent est affiché et le jeu
passe en Mode Jeu A.

NOTE : En Mode Jeu A, appuyez sur START
puis sur SELECT pour entrer en Mode JEU B.
En Mode Jeu B, appuyez sur START puis sur
SELECT pour entrer en Mode Démo.
REGLES DU JEU :

Pour se déplacer d'une pigce a I'autre

e ||y a6 pieces ou I'on peut trouver 18 barres
a chaque niveau. Quand Bart est sorti d'une
piece, il a 5 secondes pour y revenir ou il est
forcé de passer dans la piece suivante.

Pour prendre les barres

© Appuyez sur SAUT pour sauter jusqu'a la
barre et appuyez une deuxieme fois sur SAUT
pour prendre la barre.

Pour cacher les barres

 En étant a la cave, appuyez sur SAUT pour




cacher une des barres que vous avez prises.
Pour ouvrir les portes

® Marge et
Homer
aident Bart
en lui disant
quel code il - f
faut utiliser ||*
pour ouvrir
une porte. :
Marge se charge des portes de gauche et
Homer des portes de droite. Tout ce que Barta
a faire, c'est de sauter vers eux quand ils
apparaissent. Bart doit ensuite se tenir devant
laporte etappuyer sur CODE pour sélectionner
le bon code. Quand le bon code est affiché,
appuyez sur OUVERTURE pour ouvrir
la porte. Si vous faites le mauvais choix, il ne
Se passe rien.

SCORE :

© Prendre une barre - 100
 Gacher une barre - 200

 Terminer un tour - 500

 Bonus - Chaque fois que I'ontermine untour,
cela ajoute une vie. Le score maximum
affichable est de 99900. Si I'on dépasse ce
score, le 00 clignote. Sil'on atteint 99900 une
deuxieme fois, ce qui est le score le plus élevé
- possible, le jeu se termine.

FIN DE PARTIE :

Lapartieestfinie quand les 3 vies sont perdues.
Appuyez sur START pour recommencer.

MODE CONTINU :

Quand la partie est finie, appuyez sur SELECT
pour passer en Mode Continu. Quand “Con”
estaffiché, appuyez sur START. Celapermet de
continuer le jeu a la méme vitesse, mais le
score revient a zéro.

LIV R LA STORIA

I mutanti dello spazio che stanno invadendo la
Terra hanno un altro piano in mente per
conquistarla e questa volta sembra che ci
riusciranno. Non devono fare altro che
raccogliere sufficienti barre di forza radioattiva
alla centrale nucleare, dopo di che niente potra
fermarli.

Ma se Bart Simpson potra occuparsi di questa

faccenda... questi orribili, indesiderati, piccoli
visitatori verranno messi sulla prossima nave
spaziale direttaa casa loro...e le barre verranno
tutte nascoste al sicuro giu nella cantina.

Tutto il mondo sta contando su un solo piccolo
bambino...ma non si tratta di un bambino
normale...Questo & Bartholomew J. Simpson.

DIAGRAMMA B

INSERIMENTO DELLE BATTERIE:
Inserire (2) batterie alcaline AA come
indicato nel diagramma B.

COMANDI E CARATTERISTICHE:
SINISTRA: sposta Bart a sinistra

DESTRA: sposta Bart a destra

CODICE: seleziona il codice di porta
APERTO: aprelaportaquando viene selezionato
il codice giusto.

SELEZIONA: si usa per selezionare il Gioco A,
il Gioco B 0 la Modalita di Dimostrazione.
Sceglie la Modalita di Continuazione dopo la
fine del gioco.

SALTA/PARTENZA: cominciail gioco; fasaltare
Bart in alto.

AUDIO ACCESO/SPENTO: controlla il suono
sia durante la modalita di gioco sia durante
quella di fine del gioco.

ACL: azzera I'apparecchio per ricominciare a
giocare.

PER COMINCIARE A GIOCARE:

® Per avviare il gioco, premere qualsiasi
pulsante

e || gioco rimarra nella Modalita di
Dimostrazione fino a che il pulsante
SELEZIONE non verra premuto

* || punteggio precedente verra visualizzato e
il gioco entrera nella Modalita di Gioco A.
NOTA: Mentre si & nella Modalita di Gioco A,
premere PARTENZA e poi SELEZIONE per
scegliere la Modalita di Gioco B. Mentre ci si
trova nella Modalita di Gioco B, premere
PARTENZA e poi SELEZIONE per scegliere la
Modalita di Dimostrazione.

« Premere PARTENZA mentre si & in qualsiasi
delle due modalita di gioco e lo schermo
visualizzera la stanza n. 1. Il gioco comincia.

PER GIOCARE:
Per spostarsi fra le stanze

(i sono 6 stanze nelle quali si possono
trovare 18 barre ad ogni livello. Una volta che
Bart esce da una stanza ha 5 secondi a
disposizione per rientrarvi, altrimenti verra
automaticamente costretto ad entrare nella
stanza successiva.

Per raccogliere le barre

 Premere SALTA per saltare fino alla barra e
poi premere di nuovo SALTA per raccoglierle

Per nascondere le barre

© Mentre cisitrovain cantina, premere SALTA
per nascondere una delle barre che si ha.

Per sbloccare le porte

* Marge e
Homer
aiuteranno
Bart
dicendogli
quale
codice deve
usare per =
shloccare una porta. Marge si occupera deIIe
porte sulla sinistra e Homer di quelle sulla
destra. Tutto quel che Bart dovra fare sara di
saltare verso le porte quando appariranno. Poi
Bart dovra mettersi di fronte alla porta e
selezionareil codice giusto premendo CODICE.
Quando verra visualizzato il codice giusto,
premere APERTO per aprire la porta. La scelta
di un codice sbagliato non portera a niente.
PUNTEGGIO:

| punti vengono assegnati come segue:
 Raccolta di una barra - 100

* Nascondere una barra - 200

* Completamento di un giro - 500

e Punti premio - vengono dati ogni volta che
viene completato un giro, una vita verra
aggiunta. Il punteggio massimo che puo essere
visualizzato & 99900. Se il punteggio supera
questo limite, 00 lampeggera. Se il punteggio
raggiunge di nuovo il limite di 99900, vuol dire
che il punteggio massimo possibile & stato
raggiunto e il gioco terminera.

Ddea i

FINE DEL GIOCO:

Il gioco finisce quando si perdono 3 vite.
Premere PARTENZA per ricominciare.

CONTINUAZIONE DEL GIOCO:

Quando il gioco finisce, premere SELEZIONE
per scegliere la modalita di continuazione.
Quando viene visualizzato “Con”, premere
PARTENZA. Questofaracontinuareil giocoalla
stessa velocita, ma il punteggio verra azzerato.

(303 % DR HET VERHAAL:

Mutanten uit de ruimte hebben weer een plan
om de Aarde te veroveren. Het ziet er naar uit
dat ze er deze keer in slagen. Ze hoeven alleen
maar voldoende radioactieve staven uit de
kernreactor te roven en dan is er geen houden
meer aan.

Behalve als Bart Simpson er iets aan kan doen
...dankeren die lelijke onwelkome bezoekers in
hetvolgende ruimteschipterug naar hun planeet
.. terwijl de staven veilig verstopt zijn in de
kelder.

Dehelewereldrekentopéénjongen ... weliswaar
geengewonejongen ... hetisn.|. Bartholomeus
J. Simpson.

AFBEELDING B

BATTERIJEN AANBRENGEN:
Twee (2) batterijen type AA aanbrengen
volgens afbeelding B.

REGELKNOPPEN EN KENMERKEN:
LINKS: beweegt Bart naar links.
RECHTS: beweegt Bart naar rechts.
CODE: keuze deurcode.
OPEN: deur gaat open als de juiste code
wordt gekozen.
KEUZE: om spel A, spel B of
demonstratiespel te kiezen; om verder te
spelen als het spel afgelopen is.
SPRINGEN/START: start het spel: laat Bart
springen.
GELUID AAN/UIT: regelt het geluid tijdens en
na het spel.

ACL: Stelt spel opnieuw in.

-helpen Bart

20 BEGIN JE TE SPELEN:

 Druk op een willekeurige knop om het spel
aan te zetten.

o Het demonstratiespel blijft doorgaan tot de
KEUZEKNOP wordt ingedrukt.

 Het laatste puntenaantal wordt aangegeven
en daarna begint spel A.
N.B.:Tijdens spel ASTART indrukken en daarna
de KEUZEKNOP om naar spel B over te
schakelen. Tijdens spel B START indrukken en
daarna de KEUZEKNOP om naar het
demonstratiespel over te schakelen.

o Als START wordt ingedrukt tijdens spel A of
B, verschijnt kamer nr. 1 op het scherm. Het
spel begint.

Z0 WORDT HET SPEL GESPEELD:

Van de éne naar de andere kamer gaan

o Erzijn6kamerswaarzich opiedere verdieping
18 staven bevinden. Als Bart een bepaalde
kamer uit gaat, heeft hij 5 seconden om weer
terug naar binnen te gaan; anders moet hij naar
de volgende kamer.

Staven verzamelen

¢ Op SPRINGEN drukken om naar de staaf toe
tespringen ennogmaals SPRINGEN indrukken
om hem te pakken.

Staven verstoppen

* In de kelder op SPRINGEN drukken om een
staaf te verbergen.

Deuren open maken

® Marge en
Homer

en vertellen
hemdecode
waarmee de
deur open
gaat. Marge

helpt met deuren aan de linkerkant, Homer aan
de rechterkant. Bart hoeft alleen maar op de
deur af te springen als er één verschijnt. Hij
moet daarna voor de deur gaan staan en de
juiste code kiezen door op CODE te drukken.
Als de juiste code verschijnt, op OPEN drukken
om de deur open te maken. Als de code
verkeerd is, gebeurt er niets.

PUNTENTELLING:
Z0 behaal je punten:

© Staaf pakken - 100
o Staaf verstoppen - 200
* Ronde afmaken - 500

* Bonus - telkens als je een ronde afmaakt,
wordt 1 leven toegevoegd. Het hoogste aantal
punten dat kan worden aangegeven bedraagt
99900. Als je meer punten behaalt, begint 00
te knipperen. Als er nogmaals 99900 worden
behaald, is het hoogst mogelijke puntenaantal
bereikt: het spel is afgelopen.

SPEL IS AFGELOPEN:

Het spel is afgelopen als je drie levens hebt
verloren. Op START drukken om opnieuw te
starten.

DOORSPELEN:

Als het spel is afgelopen, de KEUZEKNOP
indrukken om door te spelen. Als “Con”
verschijnt, op START drukken. Het spel gaat
verder in hetzelfde tempo, maar de puntentelling
begint opnieuw.

IETZId BAKGRUND:

Deinvaderande rymd-mutanterna har nyaplaner
pd att ta dver jorden. Den hér gdngen verkar
de kunna lyckas. Allt de behdver gora dr att
samla ihop tillrackligt manga radioaktiva
branslestavar fran atomkraftverket. Sedan kan
ingen stoppa dem.

De rédknade inte med Bart Simpson. Om han far
sin vilja fram kommer dessa ruggiga sma
ovilkomna besckare att sitta pa ndsta
rymdskepp hem och branslestavarna kommer

| att vara vl gdmda i kdllaren.

2 @] Hela véirldens de beror pd en liten kille, men
det dr inte vem som helst, det &r Bartholomew

J. Simpson.
FIGUR B

ISATTNING AV BATTERIER:
Sétt in (2) alkaliska batterier av typ AA, i
enlighet med figur B.
REGLAGE OCH FUNKTIONER:
VANSTER: Flyttar Bart &t vanster.
HOGER: Flyttar Bart &t hoger.



KOD: Véljer dorrkod.
OPPNA: Rétt kod 6ppnar dorren.
HOPPA/STARTA: Startar spelet; fér Bart att
hoppa.
VALJ: Anvénds for att vélja spel A; spel B eller
demonstrationsldge; for att gd till
fortséttningslage ndr spelet ar slut.
LJUD PA/AV: Reglerar ljudet bide i spellage
och i laget spelet slut.
NOLLST: Nollstéller spelet.
SATT IGANG:
e Tryck pad valfri knapp for att starta spelet.
e Spelet forblir i demonstrationslage tills du
trycker pa knappen SELECT (VALJ).
o Foregdende podngsumma visas och spelet
gar till laget spel A.
0BS: Nér du dr i ldget spel A ska du trycka pa
START (STARTA) och sedanpd SELECT (VALJ)
for att ga till laget spel B. Nér du ar i laget spel
B ska du trycka pd START (STARTA) och sedan
pd SELECT (VALJ) for att gd till
demonstrationslaget.
© Omdu trycker pd START (STARTA) nar du &r
i endera spellaget andras skarmen till rumnr 1.
Spelet borjar.
SPELANVISNINGAR:

" Gor s hér for att ga melian rum:
© Det finns 6 rum i vilka 18 branslestavar kan
upptdckas, pa varje niva. Nar Bart ldmnat ett
rum har han 5 sekunder pd sig att dtervanda;
annars maste han ga till ndsta rum.
Gor sa har for att samla ihop branslestavar:
o Tryck pa JUMP (HOPPA) for att hoppa upp
till brénslestaven och tryck sedan pa JUMP
(HOPPA) en gdng till for att samla pd dig
staven.
Gor sa har for att gdmma brénslestavarna:
o Tryck pd JUMP (HOPPA)ftratt ggmmaen av
de branslestavar du haller i, nar du ér nere i
kdllaren.
Gor sa har
for att 1dsa
upp dorrar: |
* Marge
och Homer [
kommer att
hjdlpa Bart

v
//-——_._ ;

Dedeas it

genomatttalaomfor honom vilken kod han ska
anvanda for att Idsa uppen dorr. Marge tar hand
omddrrarnatill vanster och Homer tar hand om
dorrarna till hoger. Allt Bart behdver gora ar att
hoppa mot dem ndr de visar sig. Sedan maste
Bart stdlla sig framftr dorren och valja rétt kod
genom att trycka pd CODE (KOD). Nar rétt kod
visas ska du trycka pd OPEN (OPPNA) for att
oppnaddrren. Omdu véljer fel hander ingenting.
POANGSUMMA:

Du far poang om du:

e Samlar pa dig en branslestav - 100

® Gommer en brdnslestav - 200

e Fullbordar en omgang - 500

e Extrapoang - Varje gdng du fullbordar en
omgéng kommer 1 livatt laggastill. Den hogsta
podngsumman som kan visas ar 99900. Om du
far fler poang kommer 00 att blinka. Om
poangsumman ndr 99900 igen har du uppnatt
hogstamojligapodngsumma och spelet slutar.

SPELET SLUT:

Spelet &r slut nér alla 3 liven forsvunnit. Tryck
pd START (STARTA) for att starta pa nytt.

FORTSATTNINGSSPEL:

Nar spelet slutar ska du valja SELECT (VALJ)
for att gd till fortséttningslage. Nar “Con”
(Fortséttning) visas ska du trycka pd START
(STARTA). Detta gor att spelet fortsatter med
samma hastighet, men podngsumman
nollstlls.

| suomeksi [T

Avaruusmutanteilla on taas
maailmanvalloitussuunnitelmia. Talld kertaahe
saattavat jopa onnistua. Heidén tarvitsee vain
kerdtd radioaktiivisia voimasauvoja
ydinvoimalasta, eika kukaan voi estad heidan
aikeitaan.

Jos Bartilla on asiaan jotain sanomista, ndiden
pienten, rumien ja ei-tervetulleiden vieraiden
on parasta lentdd kotiinsa avaruusaluksillaan.
Heidan sauvansa piilotetaan kellariin turvaan.
Koko maailma panee toivonsa yhden pienen

pojan varaan..mutta han ei olekaan mikd
tahansapoika...vaan BartholomewJ. Simpson.

PARISTOJEN ASENNUS:

Asenna kaksi AA-kbkoista alkaaliparistoa
kuvan B mukaisesti.

OHJAIMET JA TOIMINNOT:
LEFT: Bartin siirto vasemmalle.
RIGHT: Bartin siirto oikealle.
CODE: Oven tunnuksen valinta.
OPEN: Oven avaaminen, kun oikea tunnus on
valittu.
SELECT: Pelin A, pelin B tai demo (esittely)-
tilan valinta ja siirtyminen jatkotilaan
(continue mode).
JUMP/START: Pelin aloitus. Saa Bartin
hyppddmaan.
AANI PAALLE/POIS: Adnen siétely sekd
pelin aikana ettd pelin paatyttya.
ACL: Pelin lopetus, pisteiden nollaus.
ALOITUS:
Kytke virta painamalla jotain nappaint.
Peli on demo-tilassa, kunnes painat SELECT-
nappdintd.
Edellinen pistemddrd ilmestyy tulostauluun, ja
peli siirtyy pelin A tilaan.
HUOM! Paina START-nédppdintd pelin Atilassa
ollessasi ja sitten SELECT-nappainta pelin B
tilaan paastaksesi. Paina START-nappaintd pelin
B tilassa ollessasi ja sitten SELECT-néppdinta
demo-tilaan padstaksesi. "
Paina START-ndppdintd kummassa tahansa
pelitilassa ja ndyttoon tulee huone numero
yksi. Peli alkaa.
PELAAMINEN:
Huoneesta toiseen siirtyminen
Pelissd on kuusi huonetta, joissa on 18 sauvaa
kullakintasolla. Lahdettyadn huoneesta Bartilla
on viisi sekunttia aikaa palata, tai han joutuu
siirtymddn seuraavaan huoneeseen.
Sauvojen keraaminen
Paina JUMP-ndppdintd hypataksesi sauvaa
hakemaan ja paina samaa nappaintd uudelleen
poimiaksesi sauvan.

Sauvojen piilottaminen

KellarissaollessasipainaJUMP-nappaintd, ettd
voit piilottaa halussasi olevan sauvan.

Ovien avaaminen

Marge ja
Homer
auttavat
Bartia
kertomalla
hdnelle,

J@aEan

milld - S, -y
tunnuksella Lo coudiv
ovi aukeaa. Marge huolehtii vasemman
puoleisista ovista ja Homer oikean. Bartin
tarvitsee vain hypata oviakohden, kun netulevat
ndkyviin. Sitten Bartin taytyy seistd oven edessé
ja valita oikea tunnus painamalla CODE-
ndppdintd. Kun tunnus ilmestyy ndyttoon, paina
OPEN-ndppdintd avataksesi oven. Vaardn
valinnan seurauksena ei tapahdu mitdén.

PISTEET:

Pisteita kertyy seuraavasti:

© 100 - Sauvan poimiminen

© 200 - Sauvan piilottaminen

500 - Erdn pdétokseen saattaminen

* Bonus - Jokaisen padtokseen saatetun erdn
yhteydessd saat yhden ylimaardisen elaman.
Nayton maksimipistemaard on 99900. Jos saat
enemman pisteitd, tulostaulu nollautuu. Jos
saat taas 99900 pistettd, olet saavuttanut
korkeimman mahdollisen pistemaaran ja peli
padttyy.

PELI OHI:

Peli pddttyy, kun kaikki kolme eldmad on
menetetty. Peli alkaa uudelleen START-
nappdintd painamalla.

JATKOTILA:

Kun peli péddttyy, pédset jatkotilaan painamalla
SELECT-néppainta. Kun tulostauluun ilmestyy
CON, paina START-nappéinta. Peli jatkuu
samalla nopeudella, mutta pistemaard alkaa
nollasta.

IEITETH HANDLINGEN:

Deinvaderende mutanter frarummet panser nu
pd endnu en plan om at erobre Jorden. Denne
gang ser det ud som om, det nok skal lykkes
dem. Det eneste de skal sgrge for er, at samle

rniok radioaktive brendstofstenger fra
atomkraftvaerket, og sd er der intet der holder
dem tilbage.

Men hvis Bart Simpson overhovedet kan gare
noget... s er de smd, grimme, uvelkomne
besagende pé vej hjem med naste rumskib...
ogstangerneer godt gemtvaek nede i kaelderen.
Hele verdenregner medhjzlpfraenlilleknzgt...
men det er ikke nogen helt almindelig knagt...
Det er Bartholomew J. Simpson.

DIAGRAM B

ST BATTERIERNE I:
Seet 2 AA alkaliske batterier i, som vist i diagram B

KONTROLLER 0G KENDETEGN:

VENSTRE: Flytter Bart til venstre.

HAJRE: Flytter Bart til hajre.

KODE: Vlger dar-kode.

ABEN: Abner deren nér den rigtige kode er
valgt.

SELECT: Bruges il at vaelge Spil A; Spil B;
vlger fortsattelses-modus, ndr spillet er slut.
SPRING/START: Starter spillet; far Bart til at
springe op.

LYD AF/PA: Kontrollerer lyden bide under
spillet og i slut-modus.

ACL: Starter spillet igen.

SADAN KOMMER MAN | GANG:

o For at starte spillet, tryk pd en hvilken som
helst knap.

* Spillet forbliver i Demo-modus indtil der
trykkes pa VALG-knappen.

o Sidste pointantal vises og spillet fortsatter
i Spil A-modus.

NB: Mens spillet er i Spil A-modus, tryk pa
START, og sd pd VALG for at fortsatte i Spil B-
modus. Mens du er i Spil B-modus, tryk pd
START og derefter pd VALG for at fortsette i
Demo-modus.

o Tryk pd START, mens du er i et af spille-
modierne og skarmen skifter til rum 1. Spillet
begynder.

SPILLET:

Sadan bevaeger du dig fra rum til rum

* Der er 6 rum, hvor der pd hvert niveau kan

findes 18 stenger. Nar Bart forlader et rum, har
han 5 sekunder til at vende tilbage, ellers bliver
han tvunget ind i det naste rum.

Sédan samles stenger

 Tryk pa SPRING for at springe op til stangen
og sd tryk pd SPRING igen for at samle den op.

Sadan gemmes staengerne

o Nardu befinder digi kalderen, tryk pd SPRING
foratgemmeenafde stenger, dueribesiddelse af.

Lés op for darene

* Marge og Homer kan hjelpe Bart ved at
forteelle ham, hvilken kode han skal bruge til at
I&se op for den naeste der. Marge stér for darene
til venstre og Homer dem til hgjre. Det eneste,
Bart behaver gare, er at springe imod dem, nar
de viser sig. Sdma Bart stille sig foran deren og
vaelge den rigtige kode ved at trykke pd KODE.
Nar den =

rigtige kode
vises, tryk pa
ABEN for at
dbne daren. En
forkert kode
hjzlper ikke.

SCORING:
Point tildeles séledes:

® Opsamle stang - 100 e Gemme stang - 200
* Fuldfere en runde - 500

* Bonus - Hver gang en runde fuldfares, et liv
tilfgjet. Der kan hajst vises et pointantal pd
99900, hvis pointantallet skulle passere dette,
blinker 00erne. Hvis pointantallet skulle passere
99900 igen, er det hojeste pointantal néet, og
spillet er slut.

SPILLET ER SLUT:

Spilleter slut, ndralle tre (3) liv er tabt. Tryk pd
START for at begynde forfra.

SPILLET FORTSATTER:

Nér spillet er slut, tryk p VALG for at fortsatte
i fortseettelsesmodus. Nar der star “CON”, tryk
pd START. Dette vil fortsaette spillet pd samme
Pa?tighedsniveau, men scoringen begynder
orfra.
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