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H ERE COMES rROUB IE Denrs resalves (o run away and never bother anyone ever adain

Meet Dennis Mitchell. He's five vedrs old, blonde, cute as a button and troutile HEMEm e Do ;an tys e e e waa WD“ tbe & menace,
i ] G and Ar. Wilson olboviousty never wants to see him again.
spelled with a capital 'T!

But just as he is stealing off into the nighl, he averhears Mrs. WWilsen tell her

nusioand that she has heard that Dennis's two friends Joey and targaret

are missing, Dennis knowes that whoever stole M. Wilson's coin

collection has taken his friends, He resolves to rescue them and retrieve the

stolen goods., That way, in years to come, if people ever think of Dennis, the

=mall boy who ran away, at least they can say that he did at least one good thing in
his life, and maybe he wasn't all bad.,

His Mom and Dad are away on Business and Dennis is staying wath their next door
neightzcurs, the eternally patient Mrs. Wilson and ber husoand, the
arouchy Mr, Wilsan,

Dunng his stay, Mr. Wilson is planning to exhibit his pnze night-
lovwverning orchigd to the local garden club at a Dinner
at his house, This glant will Bloom once only,
dunng the full moon and then wither and die,
and as such s Mr. Wilson's pride and joy
Unfortunately, as 15 to be expected wath Dennis
around, things do not go as planned

Mowy Dennis must set off on his greatest acdventure evar.,

LOADING

Insert disk 1 inmo drive A and tum on the computer, The program will then load

Dennis has disaraced himself once this night, and has duly been automatically. Follow the on-screen instructions for loading subseguent disks.

sent to bed. While our half-pint hero s upstairs feeling sormy for
AETT 3
mirmsell, far Wilson and his guests sit wath Daited breath, awaibing the blocming of (] ~ ﬁmf g g Fﬂ Q F. E ﬂ'

the famous orchid, O the Title Screen press FIRE on the loystbck to tegin the game or push loystick
DO Lo move the marker 1o CRTIONS then press FIRE to go to the Opticns
Sut while everyone is othersise occupied, the Wilson household Screen
has another even mare urwelcome visitor, in the shape of the
villainous crifter, Switchblade Sam, 8 petty crook snd house On the Cohons screen use the Joystick to move the selection amow up and
treaker, Sam, thinking the coast is clear, is busy in the study making dovn and you may then dlter the options by pressing Joystick left or nght.
off waith s Wilson's valuable con collection. When you have your desired setling press EXIT to reburn to the Title Screen

wihare wou can start the game.
Derris, being the cunous child that he is, hears the noise made by Sam's

intrusion, and makes his way downstairs. Too late 10 actually see the The available Opbons are as follows:-
crock, he finds the safe wide open and the coin collection gone. LEVEL: Essy and Hard,
EASY': Dennis can take maore hits before his courage nuns out
With all good intention at heart, Dennis rushes out into the garden and shouts and he loses a life.
the ternble news to Mr. Wilscn., Doing this causes everyone to tum to face HARD: is not as generaus with Dennis's courage.
Diennis - just a5 the fabulous plant opens. REST: You can set the number of ‘lives' that Dennis will have at the start
of the game from 1 to 9.
M Wilson is funcus! His life's work 15 gone. His hean is broken and his temper AUTORUM: If sel 1o ON Dennis will rur rather than walk when Left or Right is
rsing. He takes his anger out on Dennis leaving the small boy alone and confused. pressed. I OFF controls are as normal,

He was only trying to help, and now his wiorld is shattered, Dennis has always seen SOUND: Toggles between Music and Sound Effects.

M Wilson as his best friend in the whaole world and now he doesn't want to know )
Fim. “hat can he do? “Who can he tum 7 Select BXIT to take vou back 1o the Title Screen where you can start the game

Q._:!le %:



CONTROLS

The game 15 controlled by Joystick arly as follows:

Jewstick LP - Jump/Climb Rope

Jowstick GOV - Duck/Enter Door

Jowsticl LEFT - Wakk Left/Run Left

lowstick RIGHT - Walk RighlRun Right

Fire Button - Fire current weapon

Space Bar - Change weapon (Once Dennis has collected mare than one),

HOW TO PLAY
LEVEL ONE: MR WILSON'S HOUSE

Dennis must find his way out of Mr. Wilson's house,

| But first he has to callect his pea-shoater and slingshot,
They are lying somewhere about the house along with

.| coins dropped by the inept Sam. Smaller coins are less

& \gluable, but the larger coins are necessary in order to

advance to the next level On each level there are four

large coins spread about, and one final coin.

(This 15 surrounded by smaller spinning coins and must be collected |ast),

Dennis must search the entire house, including the atbc
There 15 a rope ladder leading to the attic but elsewhere there
is @ switch that nesds to be activaled befare Dennis can reach
the ladder

While cioing all this, Dennis must avoid being seen by Mr. Wilson who
is walking around the house, unaole to sleep due to his traumatic day.
If he spots Dennis he will give chase and ugzon catching him, will send him
Back to bed and Dennis must start all over again!

LEVEL TWO: THE PARK

Dennis must find all five of the large coins whilst avsiding

dll obstactes in his path. Here Dennis will find his dos,

m Ruff, walting to pull him along an his litle red cart, Dennis

I must reach the end of these sections avaiding all
olostacles and using the cart to reach platforms that are
atherwise too high for him to jump to.

T

BETTY SUE DUBROVSKI

In the playground, Dennis discovers Belty Sue Dubrovski, She's the kind
of child every parent tells their kids to stay away from, and for good
reason. She's big, usly anc mean,

She is out late and up to no good. Dennis must avoid her as she swings
back and forth on the swang whilst shooting at her with one of the weapons In
his arsenal.  She will swing up into the trees causing acoms to fall on Dennis. Also

there are mice running about which Denms must avoid whilst batting his female foe,

LEVEL THREE: THE BOILERS

Following the Lraill of coins Dennis finds Rimself in the
3 Boiler Works, He must find all the large cains to advance
to the next level.

THE GYM

While taking a shortout through the school gym Dennis discovers Coach Beeferman
doing some |ate might exercises. He is determined to catch Dennis and will throw
medicing talls at him while bouncing aoout the gym, and roll baseballs at him
acrass the gym floor. Dennis must use his weapaons to try and stun the Coach

lzng enough to make his escape

LEVEL FOUR: THE SEWERS

Dannis's trail has led him down into the
sewiers bengath the strests. Again Dennis
must find all the large coins (o progress,

THE FISH!

At the end of the sewers Dennis finds his exit barred by a large and dangercus fish
LIsing the rotating platforms Dennis must leao about to avold contact with his
aquatic adversary whilst constantly finng at it. Once stunned, the fish will disappear
anct the way will be clear for him to advance onto the final feg of his jcumey.



LEVEL FIVE: THE WOODS

Dennis has almost reached his goal and must collect the
coins until he reaches the edge of the woods where his
greatest challengs awaits.

SWITCHBLADE SAM
Sam has Joey and Margaret tied o a lree as hostages wihile he wails Lo jump the
next train out of town with his ill-gotten gains.

Upon seeing Dennis, Sam will throw & constant barrage of apples in his direction,
Dennis must avoid all contact with these and wath Sam, whilst shaoting at this
clastardhy villain until Sam finally slumps into submission,

Defeat Sam and Dennis will have completed his epic acventure,

MNOTE: Al end of level guardians have a blue energy meter which is displayed at
the top of the screen. Dennis alsa has a red energy meter
displayed opposite the enemiy mater,

PICK-UPS

Throushout the game Dennis may pick up several items which
will e helpiul ta hime

Extra Lives: These are obtained by collecting the *1-UP"
icons found around the levels.

WEAPONS
Water Pistol: benris has this at the start of the game. It
can stun same baddies within the game - but not all of them.
Slingshot: This can be found at the start of Mr. Wilson's
house and is an excellent short range weapon. It is extremely useful for hitting
targets below Dennis's current position,
PeaShooter: This is also hidden in Mr. Wison's house and ne small boy
would be complete without one. It has a longer range than the slingshot as it fires
in & straight line.

T

STATUS AND SCORING
The following are displayed at the top of the screen: Score, Lives, Time, /\
Current Weapon, Dennis's Courage, NMumber of Large coins collected EB

and Mumber of Small coins collected.

SCORING

Points are awarcled as [ollows:

Femoving Baddies - 250 points
Big Coin Collected - 5000 points
Small Coin Collected - 500 pamils

Level Complete

HINTS AND TIPS

Stuchy the mavement of your opponents
Haste can e costhyl

- 10,000 Eaints

and avaicl them accordingly.

If Dennis makes contact with any opponent, use his momentary Ivulineratility
{vwhen he flashes) to gain ground or o reach a safer position

Different opponents are wuineratle 1o different weapans, whilst some are
nvilnergole to all attack. Be carefull

Watch cut for switches that cperate rope ladders,

DEMMIS

Its program code 5 the copyright of Ocean Scoitware Limited and may not be
reproduced, stored, hired or broadcast in any form whatsoewver

withaut the written permission of Ocean Software Limited.

THIS SOFTWARE PRODUCT HAS BEEN CAREFULLY DEVELGFRED
AMD pANUFACTURED TC THE HIGHEST GUALITY STANDARDS
FLEASE READ THE INSTRUCTIONS FOR LOADING, CAREFULLY,

This game has been tested and checked for viruses.
Please clo not use any form of disc ulility with any Ocean product as it may carrupt
the data and rencler the disc unusatle.

DEMMIS 15993 armer Bros, DERMIS 5 & tracemark af Hank Eetcham Enterprses, Inc.
Allnghts reserved, Ocean Software authonsed user
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FRANCAIS

Faites la connaissance de Dennis Mitchell. Il a <ing ans, Il est Slond, mignon
comme un coeur et c'est une vraie calamite!

Les parents de Dennis sont en voyage d'affaires et ce sont les vioisins d'a coté qu
s'occupent de lui; la trés patiente Madame Wilson et son epoux,
ponsieur Wilson, au temperament plutol rouspetaur,

Pendant le sejour de Dennis, Monsieur Wilson a invite les
membres de son club de jardinage a diner et a
prevy, 4 cette occasion, d'exhiteer 58 lameause
archidee noctume. L'orchides en guestion est
une plante qui ne fleunt gu'une seule fois, ala
pleinelune, puis qui se fane et meurt, Inutile de
dire gu'elle est a fierte de Monsieur Wilson, Malheureusameant,
camme 4 l'accoulumee quand Dennis est dans les parages, tout
NE va (a5 52 DAsSEr COMIMe Drévil,

Dennis s'est deja mal conduit une fois ce sair et a ele envove dans sa chamire,
Tanchs gue notre heros miniature s'apitaie sur son sort, Monsieur
Wilson el ses iwités retiennent leur souffle et attendent l'eclosion
de la fameuse archides.

Cependsant, a l'msu des Wilson el de leurs irvites, un visiteur
encore moins desirable s'est introduit dans le foyver des Wilsen:
lirfédme Sam Switchblade, escroc minablg et camonioleur. Zam,
pensant gque la vaie etait libre, est entre dans le bureau de Monsieur
Wilson et le voic en tran de lui voler sa collechon de pieces
rares.

Dennis, enfant cureus au'il est, a entendu le it fait par lintrusion de Sam et
descend les escaliers, || armve troo tand pour vorr l2 voleur mais | trouve e
coffre-fort cuvert et la collection de pieces a dispar..

Avec les meilleures intentions du maonde, Dennis se précipile dans le jardin ef se
met & hurler 1a matvaise nouvelle g Monsieur Wilsan, Tout le monde se retourme
wers Dennis - juste au moment ol la fabuleuse fleur s'ouvre.

Monsieur Wilson est furieux! Le travail de toute une vie est anéanti. Il & le coeur bnse
el la moularde lui mante vile au nez, Il s'en prend a Dennis et le petit gargon se

T

retrouve toutseul, n'y comprennant pius rien. || pensait bien faire et voila que,
d'un seul coup, tout son petit monde est bouleverse. Dennis a taujour
considéné Monsieur Wilson comme san meilleur ami au monde et
maintenant, ce dermier ignare completemeant, Que faire? Vers gui se
tourmer?

Dennis décide de s'enfuir et de ne plus jamais causer d'ennuis 4 gui gue
ce soit. Ses parents n'auront qu'a avair un autre enfant qui ne soit pas
une menace, Quant & Monsieur Wilson, il est evident qu'll ne veut plus jamais
e reseoir,

[

Tandlis qu'il s glisse doucement dans MNobscunteé de la nuil, 1| entend Madame
Wilson dire & son epoux quil parditrait gue les deux amis de Dennis, loey et
Maraaret alent dispan). Dennis sait que le voleur de la collection de pieces de
Mensieur Wilson et le ravisseur de ses amis sont une seule et méme personne.

|| décide de partir a leur rescousse el de recuperer les objets voles,

Alnst pourra-t-on dire, dans les annges a venir, que Dennis, |2 petit garcon gul
s'gtat enful, avait fail au moins une bonne action dans sa vie et gu'il n'etat peut-elre
pas ausst terriole qu'an le disait

Uheure est venue pour Dennis de partir pour la plus grande aventure de sz vie..,

CHARGEMENT

Allumez 'ordinateur 2L inserez la disguette Mo, T dans le lecteur Interme.
Le programme se chargara automaticuement.

LANCEMENT DU JEU

Cuand 'ecran titre apparait, appuyez sur le bouton FIRE de la manette de
cantréle pour lancer le jeu ou poussez la manetle de contrdle vers le bas pour
placer le marguelr sur ORTIOMS

Appuyez ensuile sur FIRE pour passer a I'ecran des options,

A l'écran des options, utlisez la manetie de cantréle pour faire

monter et descendre la fleche de selection. Yous pouves passer
d'une option 4 une adtre en poussant la manelle de contrdle

vers |a drote ou la gauche. Unz fois volre sélection terminge, appuyez
sur EXIT pour revenir & F'écran titre et lancer le jed.

Les options disponibles sont les survantes:

LEVEL (NIVEAU): Casy (facile) et Hard (dificile).

EASY (FACILE): Dennis peut prendre d'avantage de coups avant de se
decourager el de perdre une vie.

HARD (DIFFICILE): Dennis est beaucoup moins courageus.

Tt




REST (VIES RESTANTES): vous permet de régler le nombre de “vies' de
Dennis, entre 1 et 9, au dekbut du jew.

AUTORUN (COURSE AUTOMATIQUE): si cette option est réglés sur
«(Ms, Dennis se mettra & counr au e de marcher dés gue vous pousserez la
manette sur la gauche ou la droite, Quand l'option est reglee sur «OFFs, tout se
passe rormalement.

SOUND (SON): pemmet d'slterner entre «Musics (Musigue) et «Sound Effectss
(Effets Sonores)

Selectionnez EXIT pour revenir 4 'ecran titre et lancer | jeu

COMMANDES

Le jeu est contrdle par manette, de la facon suivante:

Manette vers le haut: pour sauter/gnmper a la corde

Manette vers le bas: pour baisser la tetefentrer par une poe

Manette viers la gauche: pour marcher vers la gauche/courir vers 1a gauche
Manette vers la droite: pour marcher vers la droite/courr vers la droite

Boutan de tin oour tirgr aves 1'arme QU vous avez.

Barre d'espacement: pour changer d'arme  (une fois gue Dennis en a obtenu plus

d'une).
POUR JOUER
NIVEAU UN: LA MAISON DE MONSIEUR WILSON

Dennis doit se depécher de sorir e la maison de

Monsiewr Wilson, mais [pas sans sa sarzacane et 53

fronde. Elles setrouvent aueloue part dans 18 maison tout

comme les pieces aue cel idiot de Sam a laissees

tomber, Les pelites pigces n'ont pas beaucoup de

— — - walgur mais vous aurez besoin des grosses [CIECes pour
DEsser au niveal sunvant, Wous devez trouver quatre grosses pieces J chadue
niveall, ainsi gu'une demigre piece. (Elle est entourée de petites pieces qui

toument sur elles-mémes et doit absolument etre ramasses en demier),

Dennis doit fouiller la maison de fond en camble, y compris le grenier. Line échelle
dle corde mene au grener mais, pour latteindre, Dennis doit d'acord trowver et
actver L intermapteur.

En méme temps, Dennis doit eviter d'étre vu par Monsieur Wilson gui fait les cent
pds dans la maison, Les chocs de la joumneée 'empéchent de dormir.

g

Si jamais il apercoit Dennis, | se mettra 4 courir apreés lui et 5'il réussit a lattraper,
Dennis sera renvoye dau lit et devra toul recommencer depuis le debut!

NIVEAU DEUX: LE PARC

Dennis ot trouver les oing grosses paces

tout en evitant les obstacles quil rencontre en
chemin, Ici, Dennis dait rowser son chien, Ruff,

qul I'attend pour le tirer dans son petit chariot

rouge. Denmis doit amrver 8 termingr ces sechions en
evitant tous les obstacles et en utilisant le chanot pour
giteindre les plates-formes qul sont trop hautes pour
au'll puisse les atteindre o'un saut.

BETTY SUE DUBROVSKI

Dans la cour de récration, Dennis decolvre Betty Sue Dubrovski; le genre de
gamine gue tous les parents interdisent & leurs enfants de fréguenter, Bt ce n'est
mas pour nen. Ele est grosse, alfreuse el mechante.

Elle reste dehors tard le soir et ne fait que des bétises. Elle est sur la balancoire el
Dennis cait 'eviter tout en lui tirant dessus avec ['une de ses ames. Elle armve a se
palancer jusou'aux arbres et & fare tomser des glands sur la téte de Dennis.

Tout en luttant cortre son ennanie, Dennis Aol auss: aviter les sourns gul courent
dars tous les sens

NIVEAU TROIS: LES CHAUDIERES

Toujours en sukvant la pisie des pieces, Dennis se
retrouve dans la Salle des Chaudieres. || doil trouver
toutes les grosses pIeces pour pouvolr

PEsser gu nivedu suvant

LE GYMNASE

En prenant un raccours) par le gymnase de l'ecale, Dennis decouvre
I'entraineur Beeferman en train de faire de la gymnastigue nocturme

Resaolu a altraper Dennis, il fait des bonds dans le gymnase toul en lui jetant des
meédecine-tballs et en faisant rouler des balles de base-ball au sol,

Dennis doit utiliser son arme pour essayer o etourdir 'entraineur suffisammant
lengtemps pour Ui permettre de s'échapper.

o




NIVEAU QUATRE: LES EGOUTS OBJETS A RAMASSER

| La piste de Dennis le conduit sous-terre, dans les egouts, Penclant toute la duree du jeu, Dennis peut ramasser plusieur okjels ol

Lne fols de plus, Dennis doit trouver toules [e5 grosses lui seront ubles:

pIECES Rour paUVolr continuer Vies 5upplémzntaires: on les obtient en ramassant les icones
«7-URs qui e trouvent & tous les niveaus.

ARMES

I Pistolet a eau: 'arme de Dennis au début du jeu. || peut etourdir quelgues
LE POISSON! :

uns des meéchants - mals pas tous.

Fronde: au déebut du jeu, elle se trouve chez M. Wilson. Excellente arme dle
caourte portée, elle peul s'utlliser pour atteindre les cioles situées plus bas que
Chennis.

Sarbacane: zlie aussi est cachée dans la maison de M. Wilsan et

est essentielle a la panoplie de tous les petits garcans. Ele

NIVEAU CINQ: LE BOIS a une plus grande portee que la fronde car elle tire en lisne

droite.

Al bout des égouts, Dennis trouve |3 sorlie blaguge par un gros poisson
dlangereux. A l'aide des plates-formes toumantes, Dennis doil sauter pour eviter
tout contact aver cet adversaine agquatoue tout en lui tirant dessus sans arrét. Une
fois assomme, le poisson disparaia et la voie sera libre, permettant & Dennis

cle passer 4 la derniére etape de son voyage.

Dennis a presque atteint son But et doit ramasser les

preces jusau'a ce qu'll arive & l'orée du bois ol |'attend POS’ I?ON E r SCOR E

f| |'cpreuve lo plus-dificiie G son aveniure Le score, le nombre de vies, le temps, 'ame actuelle, le courage de Dennis, le
nomte de grosses pieces ramassées et le nombre de petiles pieces ramassees
sont affiches en haut de 'ecran

SWITCHBLADE SAM LE SCORE

Sam detient Joey et Margaret comme otages el il les a ligotes Les points 5 obliennent < la maniere suvante

a un arbire. |l attend de pouvarr sauter sur le prochain train Ennemi supprime: 250 points

pour quitter 1a vile avec san butin. Grosse piéce ramassee: 5 000 points
Petite plece ramassee: 500 points

Dés qu'il apercoit Dennis, 5am se met & le bambarder de Mivedu termine: 10000 points.

pommes. Dennis doit @viter tout contact avec ces projectiies

et avec Sam tout en tirant sur cet affreux bandit jusgu'a ce : TR U cg E T AS T UCE S

qu'il abandonne. *  Budiez bien les mowvements de vos acversaires [pour migus
pouvair les éviter, La précipitation peut vous colter cher!

S vous arrivez & vaincre Sam, l'aventure épique de Dennis serd terminge. "+ 5 Dennis entre en contact avec un adversaire, ulilisez son

imvulnérabilite momentanée (guand il se mel a clignoter) pour
REMARQUE: Tcus les gardes qui apparaissent 4 la fin de chague niveau ont un gagner du terrain et atteindre une position moins dangereuse.
compteur d'énergie bleu affiche au bas de 'écran, *  Certains aciversaires sont vulnérables a certaines armes tandis que d'autres sont
Dennis a aussi un compteur d'énergie rouge affiché en face du compteur de invuinérables & toutes les atlagques. Mefiez-vous!
[enremi,

DEMMIS £1993 Warner Bros. DENMNIS esl une maraue déposée de Hank Ketcham Enterprises,
Inc. Tous droits réserdés. Ocean Software ulilisateur agres




AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jew vidléo par vous-meme ou votre enfant,

Cenaines personnes sont susceptibles de faire des crses d'eépilepsie ou d'avoir
des peres de conscience 4 la vue de certains types de lumieres clignotantes ou
delements reguents dans notre environnement quotidien. Ces personnes
s'exposent @ des Crises lorsqu'elles regardent certaines images telévisées ou
lorsgu'elles jouent a cenains jeux vidéo. Ces phenomenes peuvent apparaitre alors
meme que le sujet n'a pas d'antecedent medical ou n'a amais ete confronte a une
cnse d'epilepse

Si vous-meme ou un membre de votre famille avez deja présente des symptomes
lies & Vepilepsie (crise ou pernte de conscience) en presence de sbimulations
lumineuses, veullez consulter votre medecin swant toute utiisabion

Maus cansellons aux parents o' étre attentifs a leurs enfants lorsguils jouent avec
des jeux video. Sl vous-meme ol voire enfant presentez un des symptomes
suvants - vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perie

de conscience, trouble de lonentation, mauvement involantaine ou comalsion,
veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un medacin,

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

* Me vous tenez pas rop prés de 'écran, Jouez a bonne distance de l'écran de
telewvision et aussi lon gue l2 permet le cordon de raccordement.

* Uhiliser de préférence les jeus vidéo sur un £cran de petite Laile
* Bvitez die jouer sl vous étes fatigué ou s vious manguez de sommeil
* Assurez-vous Que vous jouez dans une piece tien eclaree

* En cours o Utilisation, faites des pauses de 10 a 15 minutes toutes les heures

e

DEUTSCH

Dirfen wir Dennis Mitchell vorstellen? Er ist funf Jahve all, blond, —
honigsil und ein Resanratbauke! E:;
Seine Eltem sind auf Geschafisreise, und Dennis ubermachtel bei den

Machiam, der eedulciaen Mrs, Wilsan und ihrem Mann,

clem gnesgramigen Mr, Wilson,

Wahrend Dennis dort wohnt, glant Mr. Wilson, seine
preisgekrante, nachtolubende Crehidee ber ginem

Alzendessen dem drtlichen Gannerverein
vorzustelen, Diese Fflanze bilht nur emnmal, el
Yollimond, danach verwelkt und stirbt sie, und

sie 15t der ganze Stolz und die Freude van Mr,
Wilson. Leider verlaufen die Dinge nicht wig
geplant, wenn Dennis in der Mahe ist,

Dennis hat sich heute atzend Dereits danetoen benommen und
wrcle deshalo schon ins Bett geschickt, \Wabrend unser

rochlegem-Heid oben im Bett liest und sich bedauert, sitzen Mr,
Wilson und seine Gaste mit angehaltenem Arem und warten auf das Aufblihen der
berthmten Orchidee.

Aler wahrend jedermann beschafbigt ist, hat das Wilsan Haus noch einen anderan,
noch urevillkommeneren Besucher in Gestall des gemeinen Gammlers
Switchblade Sam, einem Gelegenheitsgauner und Einbrecher. Sam glaubt,

dal dlie Luft rein st und waill sich imeArbeitszimmer mit der werbrollen
wunzsammlung von Mr. Wilson aus dem Stauo machen.

Dennis, neugiens wie er ist, han die Gerausche bei Sams Bindringen
und macht sich auf den Weg nach unten. Zu spdt, um den

Gauner persanlich zu sehen, findet er den offenen Safe und

sieht, dal die Minzsammiung verschwunden ist.

In bester Alsicht lault Dennis in den Garten und ruft Me. \Wilson die

schreckliche Mewiakeit zu, Dadurch schauen alle zu Dennis - genau n dem Moment,
In clern sich die berlhmte Pflanze offnet

M Wilson ward verrtickt! Die Aroeit seines Lebens ist vermichtetl, Sein Herz ist
gebrochen und sein Zom steigt. Br a8t seinen Arger an Dennis aus und 186Gt den
Keinen Jungen allein und versam zunick, Erwollte nur helfen, und nun ist seine Welt



zusammengebrochen. Denmis hat in Mr. Wilson immer seinen besten Freund auf der
ganzen Welt gesehen, und nun will dieser nichits mehr von ihm wissen,
Was kann er tn? Anwen kann er sich wenden?

Dennis entschlieBt sich, davenzulaufen und sich me mehr um etwas zu kiimmem.
Seine Eltern kannen immer noch ein anderes Kind bekommen, das keinen Arger
bereitet, und Mr. Wilson will thn offensichtiich nie wieder sehen,

Aber gerade, als er sich davon machen will, hart er, wig Mrs. Wilsen ihrem Mann
erzihit, dab zwel Freunde von Dennis, Joey und Margaret, vermiBt werden, Denris
wielll, dal wer auch immer Mr Wilsans Munzsammiung gestahlen hat, auch seine
Freuncle entiiihn hat, Er beschiielt, sie zu retten und das Diebesqut
wagderzubeschaffen.

Auf diese At werden die Menschen noch invelen Jahren an Dennis denken, den
Keinen Jungen, der weglel und sie kdnnen zumindest sagen, dalb er wemgstens
eine gute Tat in seinem Leben vollbracht hat und mchl nur bése war,

Jetzt mul sich Dennis seinem groBien Abenteuer stellen

LADEANWEISUNG

Schalie den Computer ein, und lege Diskelte T in das
Laufaser ein. Das Programm warcd aulomatisch geladen.

SPIELBEGINN

Wenn der Tikelildschim erschaint, drucke FELUER auf dem
Jowslick, um das Spiel zu starten ader schiebe den Joystick
nach UMTEM, um clas Felg ORTICNS 2u markieren, und dricke
danach die FELER-Taste, um auf den Cptionsbildschim zu
gelangen,

Al dem Optionshildschirm mu@t Du den Jowstick enutzen,
um den Auswahlpfell nach olen oder unten zu bewegen;
clie Opticnen kannst Du anschlieBend andem, indem Du den
Jowstick nach links oder rechis fiihrst. Wenn Du die
gewlinschie Einstellung vorgenammen hast, dricke EXIT, um wieder zum
Titelbildschirm zurickzukehren, von wio aus Du das Spiel beginnen kannst.

Du kannst unter den folgenden Optionen wablen:
LEVEL: Leicht oder schiwieria,
EASY: Dennis kann mehr Treffer hinnehmen, bevor er den Mut und damit ein

bl

Leben verligr,
HARD: In chieser Einstllung ist es mit Dennis Mut nicht so weit her,

REST: Cu kannst die Anzahl der Leben, die Dennis zu Spielbesinn /@5\’\%

esitzt, aul eine Zahl zwischen 1 und 9 einstellen.

AUTORUN: Wwenn diese Option auf ON steht, dann lauft Dennis be
Driicken von Links oder Rechts eher, als dab er geht. In OFF funktionizn
die Stewerung normeal.

SOUND: Ein- und Ausschalten van Musik- und Toneffekten,

wiahle BEXIT. um wieder auf den Titeloildschirm zu gelangen, wo Du das Spiel
baeginnien kannst.

STEUERUNGEN

Dias Spiel wird nur wie felat dber Joystick gesteuert.

Jowystick OBEN - Springen/Klettern am Seil

Joystick UNTEM - Ducken/Durch Tor treten

Joystick LNKS - Nach links gehenydisch links laufen

Joystick RECHTS - Mach rechits gehen/nach rechts laufen

Feuerknopf - Abfeusm der akiuellen Waffe

leertaste - Wechsel der Waifen (wenn Dennis mehr als gineeingesammelt hat),

DAS SPIEL
LEVEL EINS: MR. WILSONS HAUS

Denris mul einen Weg aus dem Haus van Mr,
Wilsen finden. Aber zunachst mul er sein
Pusterchr und seine Schleuder finden. Sie befinden
sich irgenchwa im Haus, zusammen mit Minzen, die
der ungeschickie Sam fallen liel. Kleinere

Miunzen sind weniger werbvall, die

groBeren sind jedoch nobwendig, um

auf das ndchste Level zu gelangen. Auf jedem Level liegen vier

grofe Minzen verstreut herum sowie eing SchiuBminze. (Diese

ist van kleineren, sich drehenden Minzen umgeben und mu als letzte
dufgesammelt werden),

Cennis muB das gesamte Haus einschlieBich des Dachizadens durchsuchen,
Aut den Dechboden filhrt eine Strickleiter, sber irgendwo ist ein Schalter versteckt,
clen Dennis zunachst aktivieren mul, bevor er die Strickleiter emeichen kann

Wahrend Dennis all dies untemimmt, mu er darauf achten, dal er nicht von
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M Wilsar gesehen wird, der durch das Hals wandert und aufgrund seines
traumatischen Erleonisses nicht schiafen kann, Wenn er Dennis entdeckt, jagt er inn
und, falls er itn eradscht, steckt ihn in Betl, woraufhin Dennis waeder von vome
beginnen muG!

LEVEL ZWEI: DER PARK

Dennis mul alle funf groBen Manzen findan und
gleichzeitig alen Hindemissen auf seinem Weg
ausweichen,

Hier findet Dennis seinen Hund Ruff, der daraul wartat,
it auf seinem kleinen roten Karren entlang zu ziehen.
Dennis mul diese Abschnitte bis zum Ende durchiaufen,
allen Hindemissen ausweichan und den Karren
benutzen, um die Plattformen zu erreichen, die zum Hinaufspnngen fr ihn 2u

hoch sind.

BETTY SUE DUBROVSKI

Auf dem Spielplatz entdeckt Dennis Betty Sue Dubrovskl. Sie st enes dieser kinder,

vor denen Eltem ihre SproBlinge warnan und ihnen verbieten mit diesen zu spielen,
uncl das aus gutem Grund. Sie st grof, hallich und semein

Sie ist spat in der Nacht noch unterwegs und fiihin Boses im
Schild. Denms mul ihr ausseichen, wenn sie aul der Schauke|
vor und zurick schvaingt, wahrend er mit einer der Waffen aus
senerm Arsenal auf sie schielt. Sie schwingt sich in die Baume
hinauf uricl 136 Eicheln auf Denms fallen. AuBerdem laufen Mause
Ferum, denen Dennis ausweichen mud, wahrend er mit semeam
weinlichen Gegner kampit,

LEVEL DREI: DIE BOILER

Wenn Dennis der Spur der Miinzen folgt, gelangt er in
| clen Kesselraumn, Er mu3 alle grofien Munzen finden, um
zum nachsten Level zu kommen.

DIE SPORTHALLE

Wahrend Dennis eine Abkiirzung durch die Schulsporthalle nimmt, sighl er Coach

g

Beeferman, der spét noch trainiert. Dieser ist entschlossen, Dennis zu fangen; er
wirft pedizinkdlle nach ihm, wiahrend er durch die Sporthalle springt, und

rolt Baseballeéle dber den Boden in seine Richtung. Denmis mu seine

waffen benutzen und mit ihnen versuchen, den Trainer lange genug zu
betauten, um entkommen 2u kannen.

LEVEL VIER: DIE ABWASSERKANALE

Dier Weg von Dennis hat ihn nach unten in die
Ahwasserkanale der Stadt gefibnt. Wieder mul Dennis
dlle groBen Munzen inden, um welterzukommen,

DER FISCH!

Am Endle der Abwasserkandle stellt Dennis lest, dall der Ausgang durch einen
graBen und gefahrlichen Fisch verspernt wird. Dennis muB die rotierenden
Plattformen Denutzen, um hin- und herzusprngen und dadurch Kontakt mil seinem
im Wasser lebenden Gesner zu verhindern, und gleichzeitig standig auf ihn
schiefen, Wenn der Fisch betaubt ist, verschwindet er, und der Weg ist filr Dennis
frel, um dlas letzte Teilstuck seines Weges 2u erreichen.

LEVEL FUNF: DIE WALDER

Dermis hat sein Ziel fast erecht una mul che
Minzen adfsammeln, s er an den Rand des
Waldes gelangt, wo thn seine grofdte
Herausforcerung ervartet,

SWITCHBLADE SAM

Sam hat Joey und Margaret als Gaiseln an einen Baum gefessell und
wartet dlarauf, mit seiner unredlich erwiortbenen Beule auf den nichsten
Z2ug zu sprngen, der die Stadt verlalt

Wenn Sam Dennis sieht, wird er ein Feuerwerk aus Apfeln in dessen Richtung

aschieBean. Dennis mul jeslichen Kontakt mit digsen und mit Sam vermeiden und
sleichzeing auf diesen gemeinen Gauner schigBen, bis Sam schiieBlich aufgibt.

Tt
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Besiege Sam, und Dennis hat sein gewaltiges Aloenteuer bestanden,

ANMERKUNG: Alle Wichter am Ende der Level haben einen blauen
Erergieanzeiger, der am unteren Bildschimmrand angezzigh wird, Dennis besitzt
ginen roten Energieanzeiger, der gegenuber dem der Gegner dargestellt ist.

EINZUSAMMELNDE CECENSTANDE

Wahrend des gesamten Spels kann Dennis verschiedene Gegenstande aufheben,
die ndtzlich fitr ihn sind.

Extra-Leben: Dicse emilt man, wenn man che “1-UpP"-Bildsymbole sammel,
die auf den Levels verstraul sind.

Wasserpistole: Diese besitzt Dennis zu Beginn des Spiels. Mit ihr kann man

einige Basewachter im Spigl betduben - alzer nicht alle.
Schleuder: Diese ist zu Beginn im Haus von Mr. Wilsen zu finden, und s ist

eine ausgezeichnete Waffe auf kurze Entfernungen. Sie ist auBerordentlich nitzlich,

um Ziele zu treffen, die sich unterhalo won Dennis befinden.

Pusterohr: t= ist ebenfalls im Haus Mr. Wison versteckt, und kein Junge ist
ohne @n solches voelstandig ausgerustet. Bs besitzl ene
grilere Reichweite als die Schleuder und schieBt in emner
geradzn Line.

STATUS UND ERGEBNIS

Die folgenden Angaben werden oben auf dem Bildschinm
angereil: Eraetnis, Leben, Zeit, akiuelle Waffe, Dennis Mut,
Zahl der emrgesammelten grofen Munzen und Zahl der
gingesammelten kieinen Munzen.

ERGEBNIS

Punkte werden wie folgt verteilt:

Besiegen won Gauneam: 950 Purkte
Gesammele grole Munze: 5.000 Punkte
Gesammelte klene Minze: 500 Punkte

Beenden eines Levels: 10,000 Punkte

.

H!NWEISE UND TIPS

Beotachte die Bewegungen Deines Gegners genad und weiche
ihnen entsprechend aus, Ubereifer kann Dich teuer zu stehen
kommen!

+ Wenn Dennis mit einem Gegner in Berlihrung kommt, so nutze seing
augenblickliche Urnerwundbarkeit Devenn er Blinkt), um einen
Vorsprung Zu gewannen oder eing sicherere Position 2u erreichen.

= Unterschiedliche Gegner sind gegenuter unterschiedlichen Waffen anfallig,
wihrend einige el allen Angriffen unversundbar sind. Sel vorsichtig!

DEMMIS (& 1993 Warner Bros. DENMIS 15 a trademark of Hank Ketcham Enterprises,
Ine, All Bights Reserved, Ocean Software authaonsed user,
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ITALIANO

Ecco Denris mitchell, Ha cincue ann, € biondo, carnissimo e una peste con la P
mascola,

| genitor ci Dennis sono via per affarn € || iccalo sta con i vicini, 1a Sig.ra Wilson,
che ha la pazienza di una santa,e il manto, Il S1I9. Wilson, un vero brontalone.
Mentre Dennis sta con questa coppia, 1l Sig. Wilson pensa o
mastrare ai socl del crcolo locale di giardinaggio, a casa suain
occasione di una cena, 1 sua venerata orchidea che fionsce d
notte. Questa orchicea fiorr solo una volta, in una notte o
luna piena, e poi shorira e morira. B prooria per
questo che il fiore rappresenta un tale moetvo d
argogiio per il Sig. Wilson. Sforunatameante,
came ¢l 5 pud aspetiare quando Dennis € nei
paraggl, le cose non andranno come previsto,

Dennis ha gia comboinato qua durante a sera ed e stato, a buon

ragione, mandala a letto, Mentre || nostro piccolo eroe 5 trova

di sopta in camera a rammancarsi, 1| Sig. Wilson e gli invitali sana
sedutl & bocca aperta ad aspettare che la famosa orchidea
fionsca

Ma mentre tuth sono cocupat, in un maniers o nellalra, 1l Sig.
Wilson ha un altre visitatore ancord menao gradito. S tratta di un
furfante sbhandato dal name di Switchblade Sam, un piccalo
truffatore & ladruncolo che niba nelle case. Sam, pensando che la via
sia linera, & occupato nello studio a nibare la preziosa callezione di
monete del Sig. Wilson.

Denris, esserdo il bambing cuniaso che €, sente || umaone caussto
dallintrusicne di Sam e va di sotto. Armrva troppe tardl per vedere 0 facca |l
furfante e trova che la cassaforie € aperia € la collezione scomparsa,

Con tutte le buone mtenzioni al mando, Dennis carre di valata in giarding e
annunca a piena vooe i temble notiza al Sig. Wison, Quando Dennis entra in
scend, perd, it s girano a quardarlo, proprio mentre fionsce la meravigliosa
archicdea.

Il Sig. Wilson e furbondo. || lavoro o tutta una vita @ andlato in fumao. Ha il cuore a
peza e sisha arabliando sempre di pii. S sfoga su Dennis lasciando il piccolo da

-

<ola e confuso. Dennis cercava solo di aiutare, ed ora il suc mondo & crollato.
Dennis ha sempre considerato il Sig. Wilson il suo migliore amico ed ora il
vecchietto non lo vuole pil. Che cosa pud fare? A chi si pud ivolgere? Egi/ Q
Dennis decice di scappare e di non essere mal il di peso a nessuna, La

marmma € il papd possono sermpre avere un altre bambine che non sia

una minaccia ed & owia che il Sig. Wilson non lo vacle pil vedere.

pa mentre sta per andarsene, ode per caso la Sigra Wilson che dice al marito d
ver sentita che 1 due amici o Dennis, Joey e Margaret sono scompéars, Dennis 53
che chiungue alioia rubato la collezione di monete del Sig. Wilson ha rapite anche
i suoi cue amici, Decide di andare a sakvarll & di ritrovare la

refurtiva. In guesto modo, negl anni a venire, se la gente dovesse mai pensare a
Dennis, il bambing che se ne era andate, almeno potra dire che ha fallo una cosa
paositiva nella sua vita € che, in fondo in fondo, forse non era ol cosl cative.

Ecd ora Dennis si deve preparare dlla pil grande avventura che atobia mai
affrantato...

CARICAMENTO

Accendi b computer ed insensc il disco 1 nel disk drive intemao. || programma si
caricherd automaticamente,

INIZIO

Alla videata del titolo, premi FIRE sul jovstick per iniziare 8 giocarg o muovere
il jerystick verso il BASSD per pomare |'indicatore su OPTIONS (CPZIOND € poi
premi FIRE per passare alla videata delle opziani,

In guesta videata, usa Il joysbck per muovere |a freccia i selezione
versa l'alto e 1l basso e potral poi cambiare le opzioni muovendao |
Jovstick verso destra o sinistra, Quando hal selezicnato I'opzione
desiderata, prem EXIT per ritormare alla videata del titolo dove
LS INZiare 8 Qiocare.

Di seguito vengono niportate le opzioni disponibil,

LIVELLO: Faciie e difficile.

FACILE: Dennis pud essere calpito pitl volte prima che il suo coraggio si esaunsca
e perda una vita.

DIFFICILE: on si & cosi generosi con il coraggio di Dennis.

YITE: puci selezianare il numero di vite che Dennis avra all'inizio del gioco
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inclicando un numero compreso tra 1 e 9.

AUTORUN (CORSA AUTOMATICA) - 5 posto su ON, Dennis correra
irvece o camminare quando st mucve il joystick verso sinistra o destra,

Se impastato su OFF, | comandi sone normal.

SUONO - i passa da musica a effelti sonarni e viceversa,

Seleziona EXIT per tomare alla videata del titclo dove puoi iniziare a giocare,

COMANDI

I sicce viene contrallato salo da joystick | comandi sono i seguentl;

joystick verso L'ALTO - per saltare/armampicarsi sulla corda

Jorystick verso L BASSD - per abbassarsifentrare attraverso porte

jorystick verso SINISTRA, - per camminare/correre viarso sinistra

Ioystick verso DESTRA, - per camminare/cormere verso destra

pulsante fire - per attivare |'ama atlualmente a disposizione

arra spaziance - per cambiare 'arma (una volta che Dennis ne abtia raccolla pid
di ung)

¢l10Co

LIVELLO UNO - LA CASA DEL SIG. WILSON
Dennis deve cercare o Lscire dalla casa el Sig. Wilsan,
ma prima deve raccogliers la sua fionda e la cerbottana.
Si trovano da qualche parie nella casa insizme alle
monete che quellincapace di Sam ha fatto cadere. Le
moneke pil piccele hanro meno valore ma quelle grand
50N0 necessane per passare al ivello successvo. In ogni
Ivello sono sparse quattro grandi monele ed una finale
(Questa e crcondata da monete che girano su se stesse e deve essere
raccalta per ultima),

|
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Dennis deve perguisire tutta la casa compreso Fathco al guale vi 5 pus
gccedere con una scala o corda, ma da qualche parte v & un intermutlare
che deve essere attivato pnma che Dennis possa raggiungere la scala.

Mentre Dennis & occupato a fare tulte gueste cose, 29l deve evitare di essere visto
dal Sig. Wilson che sta camminando su e g0 per witta 1a casa in guanto nan riesce a
dormire in seguitc a guesta giomata fraumatica della sua vita. Se il Sig. Wilson vede
Denms, 1o nsesuird € se lo prende lo mandera a letto e Dennis dovra iniziare futte
cia capaol

_

LIVELLO DUE - IL PARCO

e | Dennis deve trovare tutte e cingue le monete
B | grandii ed evilare allo stesso tempo tutt gli
ostacoll postt sul suo cammino.

Ciun Dennis trovera il suo cane Bulf pronta a
tirarlo nel suo piccolae caro rossa. Dennis
deve raggiungere la fine di queste sezioni
evitando tutt gl ostacol e usandao 1l carro per armvare
alle piattaforme che saretbero aliiment roppo dlte per poterd saltare sopra.

BETTY SUE DUBROVSKI

Mel parco del giochi Dennis scopre Bethy Sue Dubrovsk, 1l bpo o bamsing calla
guale tuttl | geniton dicono & proen piccal di stare alla larga e a buon ragione. E
grande, brutta e meschina,

ES

E' fucri a larcia notie @ comioinare qualche quaic e Dennis dovrd evitarla mentre lei si
rucve avant e indietro sul dondolo e lu cercs di colpirla con una delle sue armi a
disposizione.

Sue finira con il dondola tra gl alkeen facendo cadere delle ghiande su Dennis.

Vi sono inoltre del topi che correna avant e indietro € Dennis deve evitarli mentre
lotta contro guesta sua nemica,

LIVELLO 3 - LE CALDAIE

Seguendao la fila i monete, Dennis ariva alla
fatzorica delle caldae. Deve trovare tutte le
monete grandi per passare al livello successivo.

LA PALESTRA

Mentre prende una scorciatols attraverso la palestra della scucla,

Cennis vede listruttore Beeferman che si sta allenande tardi 1a sera

Quest & deciso a prendere Dennis, Glilirerd delle palle mediche mentre

fa | suci esercizi nella palestra e palle da baseball sul pavimento. Denris

deve usare le sue amil per cercare ol mettere fuor combattimento lstruttore
uanto basta per scappare.
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LIVELLO QUA'ITRD LA FOGNA OGGE TTI DA Rﬂccaalffkf

e |2 pista di Dennis lo ha porato nella fogna solla le Dappertutto, nel corso del gioco, Dennis puo raccogliere varl oggell /\/\
I : strade. Dennis deve di nuovo ovare tulte le monete che gli saranno utili. E \
grandi per poter proseguire.

Vite extra - si possono ottenere raccogliendo le icone “1-Up” che
=i rovano intomae ai el

ARMI
IL PESCE! PiEtﬂ'lE ad acqua - Dennis ha una pistola ad acqua allinizio del gioco che
puds tramortire alcuni nemici - ma non tutt,
Fionda - si pus trovare allinizio del-gioco nella casa del Sig. Wilson ed &
un'eccellents arma a corta gittata. B melo ulile per colpire bersagli che si trovano
sotto la posizione attuale i Dennis.
Cerbottana - Anche questa € nascosta nella casa del Sig. Wilson & un

ragazzina che si ispetti deve possederne unal Pud colpire a distanze supenior
LIVELLO CINQUE - IL BOSCO rispelto ala fionda in quants [ raietiona descive una linea retta.

STATUS E PUNTEGGIO

Mella parte superiore dello schermao vengono visualizzati il puntegsic, ke vite, l'or,
I'arma attuale, | coraggio o Denms, | numero delle monete arandi e delle monete
piccole raccolte

Alla fine della fogna Dennis si trovierd la slracia sbarata da un grande e pericoloso
pesce, Usanda le pialtaforme rotanti, Dennis deve saltare in qua e in la per evilare |l
contatto con il suo avversano acquatico mentre continua ncessantemante di
colpilo con le sue ami. Una volta tramor ko, il pesce scomparina e 1a wa sara libera
per avanzare alla tappas finale della sua imoresa.

Dennis ha quasi raggiunto il suo obiettive e deve
raccoaliers le manete fino a quando non arriva
all'estremita del bosco dove lo attende la sfida il
grande.

| SWITCHBLADE SAM PUNTEGGIO

Sam ha legato Joey e Margaret ad un albero & I tiene ostaggi | puntl verranng assegnati nel seguente modao:
mentre aspetia di saltare sul prossimo treno con la refurtiva. fimisavere nemici: 250 punti

grande moneta raccolta: 5000 punt
Quando vede Dennis, Sam inizierd a bersagliario con un fuoco | PIccola moneta raccolta: 500 punt
conlinug di mele. Dennis deve evitare di essere colpito dalle vello completato: 10.000 punt
mele & di fars) prendere da Sam mentre spara & guesto

codardo furfante fino & guanda non avra la meglio su di lu. CONS‘IG‘I UT ! Ii

* Studlia | moviment dei tuoi aveersan ed evilal di conseguenza.

Sconfiggi Sam, e Dennis avra compeleiato guesia epica Aver fretta potrebiloe costarti cana!
avventura,
* 5e Dennis entra in contatto con un avwersanio, usa la sua invuinerabilita
N.B. Tutti i guarchani di fine lvello hanno un misuratore blu di energia visualizzato in emporanea (guando lampeggia) per guadagnar temeno O per raggiungere una
fondo allo schermao. Dennis ha anche un misuratore rosso visualizzato difronte a IOSIZICNE piu sicura.

quelle del nemico.

r % 4 pre £
Divers) awersan sono vulnerabili quandao si usano certe armi mentre altri sano
Mauineralill acl ogni attacco, Stai attentol




DENMIS ©19%93 Wamer Bros,
DEMMIS is & trademark of Hank Ketcham Enterprises, Inc. All ights resenved.
Dcean Software autharnised user.

e




AL

== is a ragisiened redemark.
DEMNIS & 1893 Wamer Bros,
DEMMIS s 8 radamark of Hank Kotcham Entarprises, Inc. All ights resened,
Oeean Sollwane aulhorsed usar,

i



