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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

LICENSED BY

- Q)
N'n'endo DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE
GARANTIE DAFUR, DAB SIE NINTENDO-

QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN

NINTENDO ®. SUPER NINTENDO SIE DESHALB IMMER AUF DIESES
ENTERTAINMENT SYSTEM™™, SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER

THE NINTENDO PRODUCT ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SEALS AND OTHER MARKS SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU
DESIGNATED AS “TM" ARE IHREM SUPER NINTENDO
TRADEMARKS OF NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM PABT.

Die Geschichte der

HYPERZONE

Die menschliche Rasse hat es offensichtlich nie begriffen.

Trotz der friihzeitigen Warnungen vor der Bevolkerungsexplosion
und den Gefahren der chemischen und nuklearen Abfille ist die
Erde an einen Punkt gekommen, an dem weder Menschen noch
Tiere auf der Planetenoberfliche iiberleben konnen. Schlachten
liber das unbewohnbare Land und Kéimpfe um die Kontrolle der
lebenswichtigen nahrungsmittelreichen Regionen haben fast auf
der gesamten Erdoberfliche begonnen. Das Chaos ist
ausgebrochen.

Die Regierung hat beschlossen, daf es nur eine 16sung gibt:

die Kolonisation der bisher unberiihrten Regionen des Weltalls.
Die Asteroidengiirtel zwischen Mars und Jupiter, eigentlich
menschenfeindliche Gebiete, werden genau gepriift. Von der
Strahlung fritherer Kriege beschidigt und von den meisten
Bewohnern des Sonnensystems als Miillkippe miBbraucht, ist hier
aus den chemischen, biologischen und radioaktiven Abfillen eine
Zivilisation von halborganischen und halbmechanischen Wesen
entstanden, die von der Menschheit besiegt werden miissen, wenn
sie sich selbst retten will. Es ist die letzte Hoffnung...
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BILDSCHIRMAUFBAU

Geschwindigkeit
Vorrat Score
Energie Ladung
Unser Schiff

Doppelschiene4

Explicacién de la pantalla

(1 Die Anzahl der Schiffe, die noch zur Verfiigung stehen (auBBer
dem jetztigem). Man beginnt mit drei Schiffen, aber ab
bestimmten Punktestinden kann man sich Zusatzschiffe
verdienen.

(d Der aktuelle Punktestand. Beobachte Deinen Punktestand
aufmerksam, denn man kann sich Extrawaffen verdienen
(siehe Seite 10).

(d Zeigt die noch verfiighare Energie an. Wenn sie zu gering
wird, suche am besten eine Powerzone.

1 Zeigt Deine momentane Geschwindigkeit an. Man kann
zwar bremsen, aber das Bremsen verbraucht Energie.

(1 Zeigt das Energieniveau Deiner Waffe an. Die Ladezeit der
Waffe ist von Schiff zu Schiff verschieden.

KONTROLLERFUNKTIONEN

X/Y-Taste

L/R-Taste

A/B-Taste

Start-Taste

Kontroll-Taste Select-Taste

O Steuerung: Mit dem Joypad kann man das Schiff lenken.
Man kann im Titelbild einstellen, ob die Steuerung normal
oder spiegelverkehrt funktioniert.

O Mit der 'Select'-Taste kann man im Titelbild die
Spieleinstellungen dndern.

([ Mit der 'Start'-Taste kann man das Spiel beginnen. Wihrend
des Spiels kann man mit dieser Taste das Spiel anhalten.

O B-, X- oder L-Taste: mit dieser Taste kann man das Schiff
abbremsen (wenn man zuviel bremst, geht das Schiff schneller
kaputt). Mit der A-Taste zusammen kann man gleichzeitig
bremsen und feuern.

(1 A-, Y- der R-Taste: Mit dieser Taste kann man normal feuern
und, in den spiteren Levels, auch die Hyperblasts abschiefen.
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DER ANFANG

Normal und Spiegelverkehrte
Steverung

Normal

Wenn man auf dem Joypad die obere Taste
driickt, steigt das Schiff, mit der unteren
Taste sinkt das Schiff.

Reverse

In diesem Modus funktioniert die Steuerung wie in einem
Flugzeug - wenn man die untere Taste driickt, steigt das Schiff,
dementsprechend sinkt das Schiff, wenn man die obere Taste
driickt.

DIE ANORDNUNG DER KONTROLLANZEIGEN

Jedes neue Schiff besitzt eine andere Anordnung der
Kontrollanzeigen, die Funktion ist jedoch beijedem gleich. Es
gibt folgende Anzeigen:

Power: Diese Anzeige zeigt das Energieniveau des Schiffes an.
Wenn die Anzeige unter vier Energieeinheiten fillt, ertont eine
Warnung. Wenn das Niveau weiter fillt, erscheinen zusitzliche
Warnungen.

Stock: zeigt die Anzahl der noch verfiigbaren Schiffe. Wenn
man bestimmte Punktestiande erreicht, bekommt man zusitzliche
Schiffe.

Speed: Geschwindigkeiten bis zu 448 Parsecs sind in der
Hyperzone moglich. Hohe Geschwindigkeiten erhthen zwar den
Punktestand nicht, aber wenn man zu langsam fliegt, verliert man
Energie.

Score: Zeigt den aktuellen Punktestand an. Der Punktestand
hingt vom Energieniveau ab - behalte ihn also im Auge.
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POWERZONE

Auf der Strecke verteilt findet man
blau-griine Fliachen, auf denen man
seine Energie aufladen und das Schiff
reparieren kann. Behalte das
Energieniveau im Auge, denn
manchmal kann man Energie opfern, indem man mit einem
Gegner zusammensto3t, wenn man weils, daf3 eine Powerzone in
der Nihe ist.

ENDGEGNER

Jede Zone wird von einem Endgegner
bewacht, der das Gebiet kontrolliert.
Wenn man einen Endgegner besiegt, hat
man die Zone erobert, man kommt in
das néchste Level. Jeder Endgegner hat
Eigenarten, typische Bewegungsmuster und

Verteidigungsanlagen, die seiner Zone entsprechen. Behalte
deine Energie im Auge, lade deine Waffen auf, und sei auf der
Hut!

OFF TRACK

Dein Schif ist nicht gelandetauglich.
Wenn man die Spur verlalt, gliiht das
Schiff und spriiht Funken. Man verliert
viel Energie, das Schiff wird schnell
unbrauchbar. Manchmal mufl man
zwar einem starken Gegner ausweichen, aber dann so schnell wie
moglich zurtick. Behalte den Horizont im Auge, und achte auf
Sackgassen.




DIE AREALE DER
HYPERZONE

Beim Auftrag, den Asteroidengiirtel fiir menschliche
Bewohnungen zu sichern, reist Du durch einige unwirkliche
Zonen. Jeder Asteroid der Hyperzone verbirgt eigene Gefahren
und Charaktere, wie sie nirgendwo sonst in der Galaxis zu finden
sind. Nun erhilst Du eine Ubersicht iiber die Zonen, ihre
Geschichte und Funktion im Asteroidengiirtel...

Die Material-Fabrik ist die gegenwirtige
Hauptstadt. Wiederverwertbare Materialen
werden hierher gebracht, in kubische
Container gepackt und fiir die Recycling-
Anlagen vorbereitet.

Der Schmelzofen - eine von Menschen
geschaffene Sonne, um Materialen vom
Miill zu trennen. Eine gehirtete Oberfliche
auf Deinem Schiff konnte helfen, dieses zu
liberleben.

..mn «aﬂﬁ Die alte Hauptstadt war frither das Zentrum
des Planeten, aber Verschmutzung und Gifte
zerstorten die bewohnten Gebiete, und der
Massenaufbruch zur Material-Fabrik
begann.

Das Wasserfeld war frither mit klarem, blau-
griilnem Wasser und sandigen Buchten
tibersdt. Nun, nachdem die Strinde durch
toxische Chemikalien vernichtet wurden, ist

hier nur noch unbewohntes Land.

Gebiet
doch

war  ein
Schonheit,

Grasland
unbeschreiblicher
Chemikalien und Radioaktivitit haben die
Landschaft in eine Gegend der biologischen
Alptriume verwandelt, die alle Schiffe
zerstort - auch Deines!

Das

Die Neo-Mega-Metropole wird von Neon
erhellt und ist durchzogen von Tunnels. Aus
diesem Grund kommen Touristen von den

anderen Asteroiden hierher, um die
Schlachten, die in der Galaxis stattfinden, zu
betrachten.
Die Bio-Anlage, wo geheime 7
mikrobiologische  und  genetische 4
Technologien entwickelt werden. Hier sind ? ?
unberechenbare Energiefelder zu finden. 4

Die Hyperzone - letzte Herausforderung.
Wenn Du alle anderen Areale iiberlebt hast,
wirst Du ins Zentrum der Hyperzone
gebracht. Jetzt braucht es alle Deine
Fahigkeiten. Viel Gliick...
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SCHIFFAUSRUSTUNGEN

Wenn Du geniigend Punkte gesammelt hast, kannst Du ein besser
ausgestattetes Schiff am Beginn der nédchsten Runde erhalten.
Dein altes Schiff landet dann und Du wirst in ein neues
transportiert.

BM 4
Du startest das Spiel mit diesem Schiff. Es hat nur die normale
Waffe, keine Extrawaffen - hier ist Geschwindigkeit die
eigentliche Waffe. y

H-Wing

Ein kleines Schiff, aber besser
ausgestattet, mit mehr Power. Mit
diesem Schiff bekommst Du die Hyper-
Blast-Waffe. 30.000 Punkte braucht es dafiir.

P-7
Ein besseres Schiff. Damit bekommst Du - bei 60.000 Punkten -
eine besserere Hyper-Blast.

RW 91

Schlanker und flinker als die P-7, mit einem Korkenzieher-
Schatten. 80.000 Punkte brauchts dafiir.

X003

Mit diesem Schiff kannst Du die Strafe
ohne Geschwindigkeitsverlust - aber mit
Energieverlust - fliegen. 140.000
Punkte.

BM 4 Reform
Gestalt der MB 4 und X003-Eigenschaften - die BM 4 Reform
l4dt die Hyper-Blast schneller auf.
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BLAST-WAFFE

Wenn Du Dein zweites Schiff
ausgetauscht hast, kannst Du die Hyper-
Blast-Waffe benutzen. Driicke die A-
Taste zum Aufladen, warte bis das
Energie-Display ganz aufleuchtet und lass die Taste dann los.
Mit den starkeren Schiffen kommen dann stirkere Waffen und
Strahlen.

Der Hyperzone-Parcours ist mit zwei
gespiegelten Spuren gemacht. Du muBt
Dein Schiff dazwischen halten, um keine
Energie zu verlieren. Halte die Augen
immer offen - manchmal verschwindet die Spur, teilt sich in zwei
oder drei Teile oder endet ohne Warnung als Sackgasse.

SACKGASSEN

An der Strecke verstreut sind blau-griine
Zonen, in denen die Moglickeit zum
Auftanken von Energie und zum
Reparieren des Schiffes gegeben ist.
Achte immer auf Deinen Energiepegel - manchmal kannst Du
einen Feind niederrennen, wenn Du weist, da} eine Powerzone in
der Nihe ist.

11



ZUSATZLICHE TIPS

Hier sind ein paar Tips, die Dir helfen, durch die Hyperzone zu
kommen.

(1 Wenn Dein Energiepegel niedrig ist und Du Dich an einer
Powerzone befindest, fliege nicht mit Hochstgeschwindigkeit
durch. Je linger Du in einer Powerzone bist, desto mehr
Energie kannst Du tanken.

(J Es gibt Momente, da ist es ratsamer, von der Strafle zu fliegen
und ein wenig Energie zu verlieren, als darauf zu bleiben und
zu sterben...
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