
to^Dlxo rxSTRUcïora
{4r Hdd diln CnL tq .nd t6p lho 6mâll .ntat kay.
6Oal4128r lyF'l {shiftd@) t.F {€NTEF)' rh.n tyF'RUN " {EilTER'
corr806:
A:up

JUMhhJft

rtsrFUcnors
8!rn6y blb cùcu3 cliln, and b murtp€dorm in lour&âlh-d6tyiô9.cÉlowin th€
rpprsG.otrh€c.ild. Th3.d. rôryâfrom€âryrodifficuh,ândrhplrydmrychG6
rry on€ al ih€ *ân d â gâmô.
sEECïOX SCREEi
Tbrc â16loursmrllpidur* in broÊ.d.pictinttblour æts.vailôble. Using ld and
raghr, mdo 8!.ry ido rh€ âryoprine br.d F6a "Firô". Tb d will nil $âd.

Adl-.rry
Bârn€y m!$ wâlk I æ hd.4 âlonc. righr@, U3â rh6 1il6-bufton to mâk. B.rnq
3omâBâoid€rù€chimp3. Hom$tâlsoiumpthroughbl.zingl@ottûâ-on.srip

8ârn€y can âbo jump up.d cdlær rh6 oc63bnâl momy bâ9 for bnus poinÉ.
On highï difficulry l6vâb, th6 monry bg Ê r€plæd by â gdd€n ry. This is wdh
mor6 poinE, bd ifth. bild hâtch.sour, lcsn kmck 8.rn€ydlh€tightrorândth6r€'!

Tb numbr ol points âws.d dq€ds on hd sFctæul.ily Bàræy jumps
Ad2-Okry

8.rô.y m$t ælld ion bdlæm arsngod on â nôMrt d plddms, bur rhê cûcus
nrongmàn'OrO'doæ hish toloil asrn€y. Bârnqcanrunleft .ndright,âdtallsa
mâximum ot ono lrsl. Hê cân âlso go uFtli.s by dading in toôr d th6n, 8nd

H€ cân âlsojury stiâighr upoiloth€ nên l6vê1. but rhis us€s up â lotd.l.mrnaând
wilch od lor rhos€ spit$l
{Jump up by pr€s6ing "OMn" and thân reloasing rhe joFtick).
8ârnry€nalsorun.tdoubl.sDædif youk€€plhôfno-bunonpr€ssddown,bûagâin
rhis u$s op mor€ $.mi na. Aê cârdul 10 âvoid rh3 bæh ball u3d by lh€ maschiôrcls

lbr€ is âlso on.sFciôl b.ll@., ând ifthis is collæ16d, you ôârn ôubls poinÉ êâêh
rimo. Th€ sixth +æiâl bâllæn collêdod would $d€ 1 5æ pointsl (SFciâl bâlloon

Ad 3 - H.rd
Bâ.n€y.id€sâùnicycl€owrâ1mmâùolongassauhcou.s€of wod€npl.{dms. ll
Barn€yhisrhsfronrdâplâdorm,h.l.llsoff. H€slsolcæâlil€i hêiumps,andlâils
ro burc. on a pl.ilorn. Th€ mor6 bouncd pâ jump, th€ mots poids særed Aarnq
cân go un&rn€ath rM lâlld plrdorms, bur wâich oul lor th6.€lræling plâdorms.
Bs.nry buncæ on plâfiorms by lânding on top ol thsm. IE tinashing plàdorm is
Fæd€dbyâ largê"Hom€"sign. turcrmissth6plôdorm,à.yoùgdonlyoæchanca.

Ad 4 - H..d.d
8ârnoy s acroMic skills a.€ st€tchd 1o tb limit as hê bouncês lrom râmFlin6lo
râmFlrnq nàtrng 3ur6 lo àvord rhô lèry prduce ol lh€ lnêal€.s.
Onè ol r ho plâdorms, CHESTER rhê lion-cub is lded i n . c.go. Bâr nêy husl collær s't
k€ys. oru rfrsr tho dhâr, and go to tho cag€ ro t€€ CHESTER
Earn€y €n us th€ vedical conv€yo. bls at th6 sidôsolrh€$rs€n,ad srspoffonroâ
plafdm. Abê rh€ rq plâdorms, rw traFræ swing ro ad iio. Th€se on b€
mounrêd dly ar rh€ præisê mmenr by mding onto à râpezé snd pressing th6 lùe-
btron. F!llofithat.ær6bymovingrhojoysricki^rhêcorr€crdùætionadprsssing

Tb lrys cân slhêr b ndionâry or on oæ ol th convryor b6[s.
Th numbr d kS âL6ady ælldd is shown by. l.rgê kêyformiôg at rhs bp righa
hând cornor ol lh€ $r€6n. This flâshos Sen you should go lo lhe caæ.
Barn€ydiês il h€ rouch€s tir., talls rorh. ground off à convêysbêhor hlsthêspikêsâr
rh€ too ot th6 *ræn.



DEUTSCH
AUFLADE . INSTFUKlIONEN
464: Druckên Si€ dle Tôsre CTRL, hahen Sie diese lêst und schla0ên Sio di€
kleine Tâste €NTÊR an.
664/61281 Tipp€n Sie 'l (Umschallung von@) taæ {ENTER}', dânn "RUN"
(ENTER}.
STEUERUNG

Z nach unten
/ ' hnks

nach rechts
SPRINGEN , TâSIE SHIFT
od6r Steuerknuppel
INSTRUKTIONEN
Earney ist der Zirkus Clown. Er muss vier todesmutige Kunstsiùcke
âuffuhren, um den Beilall der Menge zu gewinnen. Oie Kunstsrùcke reichen
von leicht bis schwierig und der Spieler kann zu Beginn des Spieles jedês
beli6bige wahlen.
AUSWAHI--BILOSCHIRM
Sie sehen do( vier klejne Brlder in ieweils einem Kàsrchen, relche die vier
moglchen Kunstsrucke da.srellen Brrngen Sre Barney unter Verwendung
der Taslen fùr Bewegungen nach rechts ond links rn das gewunschte
Kanchen und drùcken Sje dânn "Fire" und das Kunststuck beginnt.

KunsGlricl 1 - leichl
Barnev muss IOO Meler âul ernem Serl gehen VeMenden Sre dre Taste
"frre". um Barney uber d'e SchrmFnsen Purzelbsume schlagen au lassen
Er muss ausserdem durch brennende Reifen springen ein Ausrutscher und
Earney féngl Feuer Barney kann ebenfalls in die Hôh€ springen und
gelegenrlch einen Geldsack lùr Eonuspunkte erhâlten. 8ei schwierigêren
Kunststucken lritt ein goldenes Ei an die Stelle des Geldsackes. Dâs gibr
mehr Punlle, wenn der Vogel jedoch ausschlupfl, kann er 8ârney vom Seat
stossen ' und er hat kein Sicherhetsnelz!
Oie Zahl der punkte, die gewâhd wird. hàngl davon ab, wie sensationell
Barneys Sprunge sind.

Kunsrstùck 2 - Ok.y (mitol$hwis.igl
Barney muss rehn Lullballone ernsammeln, dre auf etnem Plâifiorm-Getua€
angebiachl srnd, der slarke Mânn im Ztkus. 'OTTO rut al les was er kann, u-m
Barneys Versuche zunichte zu machen. Earnev kann nach rechrs und links
rennen ud fallt hochsrens e'ne Ebenelieler. Eiksnn ebenfalls, wennersrch
vor sie hinsrelI und durch DrÙcken der Taste "UP" nach oben gehen.
Er kann a@h geradewegs auf die nàchsie Ebene springen. Oatûr brâucht er
aber viel Ausdauer ud Krait - und passen Sie aut wegen der Dornel {Lassen
Sie ihn dlrch DrÙcken "nach unten" springen und lassen Sie dann den
Steuerknuppel losl Barney kânn ebenlalls in dopp€her Geschwindigkeit
springen. wenn Sie die Taste Feueilâste nâch unten gedrÙckr halten. Dies
erfordeil jedoch wiederum viel Ausdauer undKraft. Pass€n Sieâuf den Ball
auf, den diese boshaften Robben verwenden. Es ist auch ein besonderer
Eallon vorhânden. Wenn S ie dieæn einsammeln, erhâlten Sie jedes Mal die
doppehe Anzahl von Punkten. Eeam Einsâmmeln des sechsten dieser
besonderen Eallone hâben Sie 1 5OO Punkte er€icht (Der &sondere Eallon
blitzt auf) 

Kunstsrùck 3 - schwiorig
Barney féh( âufeinem Elnrad ùbereine lOOO Meter lange Hindernisstræke
aus hôlzenren Plaûformen. Wenn Earney vorne ân €ine Plâtform anstôsst,
làlherherunler. ErverliertausserdemseanLeben,wennerspringrundnicht
aut eaner Plattform lander. Jehohererbei jedem Sprung geschleuded wird,
umso mehr Punkte gewinnt er. Earney kann unter den grôssten Planformen



durch ' passen Sie,edoch auf die sich zurûckziehenden Plafrformen auf.
Earney wird in die Hôhe geschleuden, w€nn €r âuf die Platformen springû.
Vor der letzten Platform i$ das Zeichen "Home" zu sehen. Verfehlen sie
diese Planform nicht, da Sie nur eine Chance haben

Kunststtd( 4 - Sehr.chwiorig
Barney muss seine akrobalischen Fàhigkeiten bis zur àussersten Grenze
beweisen, wenn er von einem Tramæline zum andêren g€$hleuded wird -
und dabei noch die brennenden Êrzeugnisse der Feuerschlucker vermeidên
will Auf einer der Plartformen ist CHESTER, das Lôwenbaby in eanem Kàtig
erngeschloss€n. Barney muss sechs Schlùss6l einsômmeln, einen nôch dam
anderen, zum Kàfig gehen und CHESTER freilassen. Barney kann die
venrkâlen Fliessbânder an der Seite des Eildschirms verwenden und so aul
dre Planlorm gelange^ Obe.hâlbder Plânlorm schwingen zwer Trapere 6rn
und her Alf diese kann man nur ân einem ganz genauen Moment stejgen,
lndem man sich zum Trapez begibt und auf die Feue(aste drùckl. Lassen Sie
ihn vom Trapez heruntedallen, indem Sie den Sreuerknuppel in di€ korrekle
Richlung sleuern und die Feuenaste drùcken.
Oie Schlùssel kônnen sntweder unbeweglich sein oder âul êinem der
Fliessbânder liegen Die Zahl der breits eingesammellen Schlùssel, wird
durch ein grosses Schlusselzeichen an êr oberen rechten Ecke des
Bildschrms angezeigt; dreses blltd aul, wenn es an der Zeir jst, dâss Sie zum
Katig gehen.
Barney stirbt. wenn er mit Feuer in Berùhrung kommt, von ejnem Fliessbând
herunter auf den Boden fâllt oder an den Dornen oben am Aildschirm
anstôsst.
FRANçAIS
INSTRUCTIONS POUR CHARGER LÉ PROGRAMME
464: Abâissez la rouche CTRL el appuyez sur la petite touche ENTER
664,6124: Tàpe, l(en posrtron shill @I rape IENTERt' purs lapez "RUN"
{ENTER)
COMMANDES

Z vers le bas
/ - gauche

- droite
JUMP (saur) déplace ou l€vi€r de commânde
INSTRUCTIONS
Sarney, le clown du carque, doit présenter quâlre numéros dans lesquels il
affronte la morr Fur obteni les âpplaudissements du public Les numéros
vont de facile à difiicile ei le,oueur peut choisir le numéroqu'il ved lorsquil
commence à iouer
ECRAN OES SELECTIONS
Ouate petites représentalions apparaissent dans des encans, montrânt lès
quatre numéros disponibles. Plâcez Barney dans l'encan approprié à l'aide
des commandes droiie €l gauche el appuyez sur la commande ''Tir". Le
numéro va marntenant commencer.

Numéro 1 - Facile
8ârney doil marcher sur une corde raide de l0O mètres. Urilisez la
commande de lir pour iui fâùe laire des bonds périlleu au dessus des
chimpanzés. ll doh aussi sauter à trâvers des cercles de feu - un faur
mouvement et 8ârney va brûler. Earney peut aussi sauter vers le haUt pour
prendre le sac d ârgent qui âpparaît de lemps en lemps et rempoder des
poinrc supplémenlaires Le ec d ârgent est remplacé pâr un o€ul d'or pour
les niveaux plus difliciles. ll vâur plus de points mais si l'oeuf éclôt, l'oiseau
peutfâire tomber Eârneyde lâcorderaideel il n yapasdefiletdesécuritél Le
nombre de Fints mârqÉs dépend du spectâcle qu'offrenr les sâuts qu'il



Numéro 2 - Moycn
Earney doû ramasse. drr ballons qur sonl drsposés sur un échalfaudâge de
olate'ormes. Mârs I hercule ou crque. Ol-IO. s emplore à le laire echouer
Earney peut courir vers la gauche el vers la droùe el peul tomber d'un nrveau
maxrmum. ll peut âussr monler vers le haut en se plaqônt en face des
Dlate{ormesetenappuyantsurlacommande"Up"(versl6hau0. llpuetâussi
sauter directement âu niveâu supérieur maiscelâ fâii appel à uneplus grand€
v€ueur er il faur faire aflention à ces poants de ler! {Pour bondir vers l6 hâul,
appuyez sur la commânde "ve.s le bas" el relâchez ensuile le levier de

Earney peut âussr courir deux tors plus vile lorsque vous màinlenez le bouton
de lir en position appuyée, mais celâ demânde à nouveau une plus grande
lorce viiâle Faies atenlon à éviler le bâllon qu envorenl les phoaues

ma|cieux ll erisle aussi un ballon spéoal, vous marquerez le double de
poinls chaque fois que vous l€ ramasserezl Vous obliendrez 1 5OO points âu
srx,ème ballon spécial ramassé (ce ballon spécial brille)

Numéro 3 ' Oitticile
Barney doil parcourir 1 0OO mèùes sur pisle d âssaul faite de platelorms de
bors alors qu'il condu( un monocycle Il rombe chaque lois qu il tooche
I avanl d'une plâielorme ll p€rd une vie chaque lois qu il ne retomtE pas sur
uneplaleformeaprèsunsaut Plus ilfaûdebondsparsaùt,plusilmârquede
pornts. Barney peul passer âu'dessous des plateformes le3 plus haules mais
fa[es attention aux platetormes escamolables 8a.ney rebndit sur les
plalelormes en atlerrissanl sùr elles. Lâ dernrère platelorme esl præédée
d'!n grand signe "Home" (Arrivæ). Ne la manque2 pas car vous nave2

Numéro4-T.à!difiicilo
Les compélences acrobal'ques de Earnev sonr pussées à lpur exlrême I'mrte
âlors qu il rebondd de rremp|n en trempin, tout en s'assurant qu rl évile le
produi bnllanl de cracheurs de leu. CHESTER, le lionceâu du cirque, esr
€nfermé dans une cage sur l'une des plâleformes Bârney doit recueillir sax
clés. I une après I autre, et aller à la cage de CHESTER pour le lebérer. Earney
peul utiliser les transporleurs à bande verticale qui se ùouvent sur les côtés
de l'écraô el sauler sur une plalelo. - rpèzes se balancent au,

dessusdesplateformes les plus haul€s EarneyFUl uniquementmonl€rsu.
ces irapèzes âu momenl p.écrs oÙ il se déplace vers le trapèae el en appuyant
sur le bouton de tir. Il s€ laissera tomber du rapèze en déplaqant le levr6r de
commande dâns la diredion correcle el en appuyanl sur le bouton & tir Les
clés peuvent êve slationnaies ou se lrouver sur l'un des transponeurs à
bande Le nombre de clés peuvenl déjà recuerllaes est rndiqué par une large
clé qu s€lormeen haul, à drotrede l'écran Ellese metàbrille.lorsquevous
devez aller à la cage. Barney meu( lorqu il touche le feu, rombe d un
transpoileur à bônde sur lesol ou touche les piques qui se lrouvenl en hâut de
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