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STEVERUNG DES SPIELS

BEWEGUNG

Das folgende Diagramm erklért Dir die sieben grundlegenden
Steuerkreuzpositionen. Variationen dieser Grundlagenpositionen kdnnen
eventuelle Spezialbewegungen oder komplexere Bewegungsabléufe
hervorrufen. Wenn die Richtungstasten Giberhaupt nicht bertihrt werden,
verhalt sich der Kampfer neutral und ist bereit fir den Kampf.

HOCHSPRINGEN VORWARTSSPRINGEN

ZURUCKSPRINGEN

RUCKWARTS VORWARTS

DEFENSIVES

DUCKEN DUCKEN

BEACHTE: Je nach dem auf welcher Seite des Bildschirms sich Dein
Kampfer befindet, sind diese Einstellungen spiegelverkehrt zu
betrachten. Die nachfolgenden Erlauterungen sind fur einen Spieler
gedacht, der auf der linken Seite des Bildschirms steht und nach rechts
schaut.

Um Dich im Bildschirm zu bewegen, driicke die Richtungstasten
links/rechts. Diese Handlung bewegt Deinen Charakter vorwarts oder
rickwarts, was von Deiner Position auf dem Bildschirm abhéangt.

Um Deinen Charakter zu beschleunigen, driicke L, wéhrend Du
Dich mit links/rechts bewegst.

Um gerade nach oben zu springen, driicke die Richtungstasten
nach oben.

Um vorwarts oder riickwaérts zu springen, driicke die
Richtungstasten hoch + rechts/links.

Die Art und Weise, auf die Dein Kampfer reagiert, hangt auch von der
Position Deines Gegenspielers im Bildschirm und dessen Bewegung ab.
Wenn zum Beispiel Dein Gegenspieler sich auf der anderen Seite des
Bildschirms in sicherer Entfernung befindet und Du die Richtungstasten
nach hinten driickst, wird sich Dein Spieler nur gehend riickwarts
bewegen. Ist Dein Gegenspieler jedoch in unmittelbarer Ndhe, dann
bedeutet das Riickwartsgehen gleichzeitig das Einnehmen einer
defensiven Position.

Kdwipfen

Es gibt zwei grundlegende Kampfmanover im Spiel: Schlagen und
Treten. Jeder Charakter hat aulRerdem noch Spezialbewegungen, die er
einsetzen kann. Diese mul3t Du jedoch selbst herausfinden. Wenn Du
die Richtungstasten zusammen mit einem Angriffsknopf einsetzt, kann
diese Kombination je nach Charakter und aktueller Situation eine
offensive oder defensive Stellung einleiten. Spiele ein wenig mit der
Vielzahl der unterschiedlichen Tastenkombinationen herum, um die
Spezialbewegungen aller Charakter herauszufinden - sicherlich werden
Dich einige der Kampfer mit ungewshnlichen Waffen (iberraschen!

Schlagen

- Um einen harten aber langsamen Schlag auszufuihren, dricke X.
Versuche die Richtungstasten in beliebige Richtungen zu driicken,
waéhrend Du Deine Angriffsknopfe ausprobierst. Nur so kannst Du die
Special-Moves herausfinden.

Um einen leichten aber schnellen Schlag zu landen, driicke Y.
Du kannst die Richtungstasten in jede Richtung driicken oder ihnen
wiéhrend des Schlagens auch keinerlei Beachtung
schenken.

Um aus der Hocke einen Schlag zu landen, driicke die
Richtungstasten nach unten und dann X



Um einen Schlag aus der Luft zu landen, dricke die
Richtungstasten nach oben und daraufhin die Taste X oder Y.

Tritte

Um einen Power Tritt auszuteilen, driicke A.

Um einen schnellen Tritt auszuteilen, driicke B. Experimentiere
dabei ein wenig mit den Richtungstasten, um zu sehen, was sich
verandert.

Um einen Sprung Kick auszuftihren, driicke die Richtungstasten
nach oben und druicke daraufhin A oder B.

Um einen Kick aus der Hocke auszufuhren, driicke die
Richtungstasten nach unten und daraufhin die Tasten A oder B.

Verteidiqung

Um das Schild zu aktivieren, driicke die Richtungstasten nach
unten und danach die Taste L.

Die effektivste Verteidigungsart ist eine, die dem Angriff in
gleicher Art begegnet. Wenn zum Beispiel Dein Gegenspieler aus der
Standposition attackiert, solltest Du auch aus der
Standposition verteidigen.

Aundere Bewequugen

Jeder Charakter hat entweder eine so genannte Taunt Bewegung
und/oder einen Kata. Benutze diese Bewegungen, um Deinem
Gegenspieler gréBeren Schaden zuzufiigen.

Um Deinen Charakter einen Taunt oder Kata durchfiihren zu
lassen, driicke R.

In einigen Féllen kann ein andersartiger Kata durch das Driicken

von R und einer zusatzlichen Bewegung der Richtungstasten aktiviert
werden. Auch hier hilft das Herumexperimentieren weiter.

PIE GESCHICHTE SHAQ-FUS

Vor langer Zeit an einem weit entfernten Ort, den man Die Zweite Welt

nannte, regierte ein herzloser Zauberer mit Namen Sett Ra. Sein
Verlangen nach Macht war unersattlich, obwohl er der unangefochtene
Herrscher der Zweiten Welt war; er begann damit, seine Finger nach
der guten Ersten Welt, der Erde, auszustrecken.

Der Plan von Sett Ra war sehr einfach. Er wiirde den Pharao von
Agypten zerstoren und sich seines Thrones bemaéchtigen. Er erschuf
einen vollkommenen Meuchelmorder aus seinem eigenen Schatten, der
ihm ohne Frage horig war. Dieser Schatten war das Beast, der
maéchtigste und loyalste aller Unterworfenen Sett Ras. Das Beast
zerstorte den Pharao und so konnte der verkleidete Sett Ra seinen Platz
auf dem Thron einnehmen.

Nur Ahmet, der Sohn des Pharaos, lief3 sich nicht tauschen. Er trat dem
méchtigen Zauberer gegenuiber und versuchte, dessen Falschheit zu

enthullen. Sett Ra rief daraufhin das Beast erneut aus der

Schattendomé&ne. Ahmet schaffte es gerade noch, aus dem Palast in die
Grol3e Wiuste zu entkommen, wo sein GroRRvater, Leotsu der Weise, als



Monch und Einsiedler lebte. Leotsu und Ahmet vereinten sich mit einer
Gruppe machtiger Zauberer aus den Landern hinter Agypten und sie
vereinigten ihre Méachte. Das Gluck war mit ihnen und so konnten sie
Sett Ra zurtick in seine Zweite Welt schicken, wo er bewulR3tlos in einer
mit Runen verzierten Pyramide sein Dasein fristete. Und so verschlief er
die Jahre, eingekesselt in den Armen einer Mumie.

Das Beast durchkdmmte die gesamte Zweite Welt auf der Suche nach
seinem verlorenen Herrn und Meister. SchlieRlich hatte er Erfolg, und so
libten Sett Ra und das Beast Rache an all denen, die sich an seiner
eigenen Zerstorung beteiligt hatten. Hierfur versammelten sie eine
Heerschar der besten Kampfer um sich, um den ungeliebten
Gegenspielern ein fur allemal ein Ende zu setzen.

Um seine gesamte Macht zuriickzubekommen und um sein Exil von der
Ersten Welt zu beenden, mufd Sett Ra ein antikes Ritual tber die
Nachkommen Ahmets sprechen. Das Beast kehrte von der Erde mit
dem Kind Nezu zurtck, in dessen Adern reinstes Adelsblut stromte. Und
so ist alles bereit fur die endgultige Schlacht - nur der Auserwéhlte
kann Sett Ra zu diesem Zeitpunkt noch stoppen. Jemand, der Stérke,
Aufrichtigkeit, Behendigkeit und Intelligenz zu gleichen Teilen
verinnerlicht; der bestens mit den kriegerischen Kunsten vertraut ist. Wo
wird die Erde nur einen solchen Charakter finden kénnen? Shaq allein
weild es! '

DER SPIELEINSTELLUNGBILDSCHIRM

Im Spieleinstellungsbildschirm kannst Du Deinen Spielmodus bewerten
und verschiedene Teile des Spiels verandern und individuell einstellen.
Die verfugbaren Spielmodi sind DUELL, STORY und TURNIER.

DUELL ist ein Spielmodus, bei dem zwei Spieler gegeneinander
antreten (siehe Duell auf Seite 12).

STORY erziahlt die Geschichte Shaq Fus in der Zweiten Welt und nimmt
Dich, genau wie Shaq, auf die gefahrliche Reise durch die schwarze
Domane Sett Ras.

TURNIER ist eine Herausforderung fiir zwei bis acht Spieler (siehe
Turnier auf Seite 14). Wihle OPTIONS an, um Dich mit den moglichen
Veridnderungen vertraut zu machen. (siehe Options auf Seite 9).

Um eine Wahl zu treffen:

1. Drucke die Richtungstasten hoch/runter, um eine Option
auszuwabhlen.

2. Drucke START oder A, um eine ausgewahlte Option zu
bestatigen.

Solltest Du keine Wahl treffen, wird eine Kampfdemonstration
erscheinen. Durch das Driicken von START kannst Du diese
Demonstration verlassen und zum Spieleinstellungsbildschirm
zurtickkehren.

Optionen
Um Verédnderungen vorzunehmen und das Spiel individuell zu
gestalten:

1. Wahle OPTIONS im Spieleinstellungsbildschirm. Der
Optionsbildschirm erscheint.

2.  Drucke die Richtungstasten hoch/runter, um die Option
anzuwahlen, die Du verandern mochtest.

3.  Drucke die Richtungstasten links/rechts, um die aktuelle Option
zu verandern.



4. Dricke START, um Deine Veranderungen zu bestatigen und zum
Spieleinstellungsbildschirm zurtickzukehren.

Level: Es gibt drei Schwierigkeitsstufen bei Shaq Fu: EASY (einfach),
NORMAL und HARD (schwer). Je einfacher der Schwierigkeitsgrad ist,
um so einfacher ist es, seine Gegner zu besiegen. Um die volle
Herausforderung anzunehmen, wéhle HARD!

Musiktest: Diese Option spielt Dir die verschiedenen Musikstticke aus
dem Spiel vor.

Um die Musik zu horen, dricke A, nachdem Du eine Zahl gewahlt
hast.

Musik an/aus: Schaltet die Musik wahrend des Spiels an oder aus.

Sound Test: Wahle diese Option, um Dir alle Soundeffekte des Spiels
anzuhoren.

Um die Soundeffekte zu horen, dricke A, nachdem Du eine
Nummer ausgewahlt hast.

Time: Benutze diese Option, um Dir die Zeit des Spiels mal3gerecht
zuzuschneidern. Die Zeit wird in Sekunden angegeben, mit einer
maoglichen Spanne von 10 bis 300 Sekunden. Wenn die Zeitoption
ausgeschaltet (OFF) ist, geht jeder Kampf solange, bis einer der beiden
Spieler keine Energie mehr hat. '

Game Speed: Benutze diese Option, um die Geschwindigkeit der
Kampfe zu verandern. Wihle zwischen NORMAL und FAST (schnell).

Control Setup: Mit Hilfe dieser Option kannst Du Deine Knopfbelegung
auf Deinem Control Pad @ndern. Die Einstellungen beider Control Pads
(1+2) koénnen hier verandert werden.

Um eine Konfiguration zu verandern, driicke die Richtungstasten
hoch/runter, um eine Option zu wechseln, driicke danach den Knopf,
den Du zukunftig an dieser Stelle benutzen mochtest.

&

Um die Konfiguration von Control Pad Nr. 2 zu verandern, dricke
die Richtungstasten runter, um hinter Control Pad 1 zu gelangen.

GESCHICHTSMODUS

Warum befindet sich Shaq in diesem fremden Land und warum muf3
ausgerechnet er gegen diese Ubergefahrlichen Gegner antreten? Wahle
diesen Modus aus, um Antworten auf all die Fragen zu bekommen, die
Dich quélen. Dieser Modus erlaubt Dir jedoch nur das Spiel alleine. Du
tubernimmst die Rolle von Shaq.. Nachdem Du STORY im
Spieleinstellungsbildschirm ausgewahlt hast, fangt die Geschichte an.

Um durch die Geschichte zu blattern, driicke A.

Um direkt in die Zweite Welt vorzudringen und die Geschichte
unbeachtet zu lassen, driicke START.

Wenn die Geschichte zu Ende ist, betritt Shaq die Zweite Welt durch
eine magische Pforte. Er findet sich selbst auf einer Insel wieder, wo
verschiedenartige Gegenspieler auf ihn warten. Es gibt drei Level, die er
bestehen mul3, bevor er seinen Finalkampf bestreiten darf, und er kann
nicht in einen anderen Level aufsteigen, wenn er nicht zuvor alle Gegner
des ersten Levels besiegt hat. Sechs Gegenspieler warten nur darauf,
seiner Reise ein baldiges Ende zu setzen. Sollte er von einem besiegt
werden, darf er jedoch noch dreimal an der gleichen Stelle
weiterspielen. Sollte er auch diese drei Leben verwirken, ist das Spiel zu
Ende und er mul} erneut von vorne beginnen.

Um Deinen ersten Gegner auszuwahlen, benutze die



Richtungstasten, um Shaq tber die Insel zu den angezeigten Orten zu
schicken. Der Name dieser Orte erscheint auf dem Bildschirm,
sobald sich Shaq dem Eingang nihert.

Um einen solchen Ort zu betreten und einen Kampf zu beginnen,
driicke A, sobald der Name der Ortes erscheint.

Um weiterzuspielen, wenn Du besiegt worden bist, driicke START
im Continuebildschirm bevor der Countdown die Zahl O erreicht.

DUELLE

Duelle, die die besten 2-aus-3-Herausforderungen sind, kénnen
entweder von 2 Spielern “Mann gegen Mann" gespielt werden oder
auch von einem Spieler alleine gegen das Super NES. Es ist sogar
maoglich, daf3 ein Charakter ein Duell gegen sich selbst fiihrt, z.B. Shaq
gegen Shagq. In solchen Fillen prasentieren sich die Charakter in
unterschiedlichen Farben, damit sie trotz der Ahnlichkeit einfach zu
unterscheiden sind.

Duelle gehen immer solange, bis alle Charakter besiegt wurden oder bis
ein 2-aus-3-Spiel verloren wurde. Wenn Du besiegt worden bist, steht
Dir noch dreimal die Chance des Weiterprobierens offen.

Um Weiterzuspielen, nachdem Du besiegt worden bist, driicke
START im Continue Bildschirm, bevor der Countdown bei der Zahl O
angekommen ist.

Um eine Duellrunde mit einem Spieler zu spielen:

1. Wahle DUEL im Spieleinstellungsbildschrim an. Der Bildschirm
mit der Auswahlmaéglichkeit fiir die Duelle erscheint daraufhin.

2. Dricke die Richtungstasten in eine beliebige Richtung, um den
Auswahlrahmen tiber die verschiedenen Charakter huschen zu lassen.

3. Driicke START, um Dir einen Charakter auszusuchen und beginne
mit dem Duell. Dein Gegenspieler wird automatisch gewiéhlt.

PRESS STArRT

Um eine Duellrunde mit zwei Spielern zu spielen:

1. Wahle DUEL im Spieleinstellungsbildschirm. Der Bildschirm
mit der Auswahlmdoglichkeit fur die Duelle wird daraufhin erscheinen.

2, Der Auswahlrahmen von Spieler 1 erscheint. Spieler 2 mul3
jetzt START driicken, bevor Spieler 1 dies tut. Daraufhin erscheint der
zweite Rahmen.

3. Beide Spieler konnen sich jetzt mit Hilfe ihrer
Richtungstasten tiber die Charaktere bewegen und lhre Wahl treffen.
Sobald beide Spieler ihre Wahl getroffen haben und START gedruckt
haben, ist die Wahl bestatigt und das Duell beginnt.

WICHTIG: Spieler 2 driickt START, um seine Auswahlbox erscheinen
zu lassen. Danach driicken beide Spieler START, um ihren
ausgesuchten Charakter zu bestatigen und mit dem Duell zu beginnen.

Behinderung eines Zwei Spieler Duells

Du kannst die Regeln in einem 2 Spieler Duell verandern, indem Du
den Balken am Ful3e des Bildschirms veranderst. Ein gelber Punkt
erscheint in der Mitte des Bildschirms, plaziert in der Mitte eines
griinen Balkens. Bewege den Punkt nach links oder rechts, um Deinen
Gegenspieler zu schwachen oder um ihn zu starken.

Um den gelben Punkt zu bewegen, driicke X. Je weiter sich der
Punkt von einem Charakter wegbewegt, umso starker wird dieser
Charakter; je ndher der Punkt an einem Charakter ist, umso schwécher
wird dieser.



Um den gelben Punkt nach links zu bewegen, drticke Y.

TURNIERE

In dem Turniermodus treten zwischen zwei und acht Kampfer
gegeneinander an, um herauszufinden, wer der Champion der beiden
Welten ist. Beide Control Pads miissen benutzt werden und mindestens
drei Charakter muissen gewahlt sein, um das Turnier zu beginnen. In
diesem Modus kampft das Super NES nicht, sondern Du und Deine
Freunde mussen die einzelnen Charaktere ibernehmen.

Jede nur denkbare Kombination der Charaktere kann gewahlt werden,
einschlieBlich der Duplikate der einzelnen Charaktere. Wenn Du einen
Charakter mehrmals aufstellst, wird die Kleidung der einzelnen Kampfer
in unterschiedlichen Farben dargestellt, damit das Unterscheiden keine
Probleme bereitet.

STGRT TO BEGIN TDURNOQMEMT

1. Driicke die Richtungstasten in jede beliebige Richtung, um Deinen
Auswahlrahmen (iber die Charaktere wechseln zu lassen, bis hin zu
dem Charakter, den Du tibernehmen méchtest.

2. Driicke A, B, X oder Y, um den Charakter, der sich zu diesem
Zeitpunkt in Deinem Auswahlrahmen befindet, auszusuchen.

3.  Nachdem jeder Spieler seine Wahl getroffen hat (wie gesagt,
mindestens drei Charakter missen gewihlt werden), kann jeder

beliebige Spieler START dricken, um zu beginnen.

Turniere sind Einzelkdampfe. Wenn Du acht Charaktere (einschlieBlich

eines Duplikats) gewihlt hast, beginnt die Turnierserie mit dem
Viertelfinalbildschirm. Wenn Du nur vier Mitspieler gewéhlt hast,
beginnst Du im Halbfinale. Wer als Sieger eines Kampfes hervorgeht,
zieht in die nachste Runde ein, Verlierer scheiden aus. Der Sieger der
Finalrunde darf sich danach Champion nennen.

DER KAMPEBILDSCHIRM

Character Portrait Current Score

Health Bar

Fight Clock

Player 2
Victory Tally

Player 1

Fury Bar

Die Kampfuhr (Fight Clock)

Die Uhr erscheint in der Mitte am oberen Bildschirmrand. Sie zeigt die
verbleibende Kampfzeit in Minuten und Sekunden an. Die Uhr fangt an
zu blinken, wenn die Zeit sich dem Ende né&hert.

Einen Kampf unterbrechen (Pausing a Fight)
Um einen Kampf fur kurze Zeit zu unterbrechen, driicke START. '

Charakterinformation (Character Info)

Die Charakterinformation erscheint am oberen Bildschirmrand auf
beiden Seiten der Uhr. Die Informationen zu Spieler 1 erscheinen linker
Hand, die Informationen zu Spieler 2 rechter Hand.

Die Charakterinformation umfaf3t ein Portrat des Charakters, den
Gesundheitsbalken, den Zornesbalken, die aktuelle Punktzahl und das
Siegeskonto.



Gesundheitsbalken

Das Portrat Deines Charakters erscheint in der oberen Ecke des
Bildschirms. Zusammen mit dem Gesundheitsbalken verkérpert es den
Indikator fur das momentane Befinden Deines Charakters. Je mehr
Schlage Dein Charakter wahrend eines Kampfes einstecken muf3, umso
schlechter wird sein Portrat aus der Wasche gucken. Zusétzlich verliert
der Gesundheitsbalken des Charakters immer mehr an GréRe und
wechselt die Farbe von gelb {gesund) zu rot (nicht gesund).

Der Zornesbalken

Der Zornesbalken macht sich bemerkbar, wenn Dein Charakter unter
den Schlage seines Gegentiber unterzugehen droht. Wenn dieser
Balken zu pulsieren beginnt und das Wort "FURY” auf dem Bildschirm
erscheint, wird Dein Charakter fiir eine kurze Zeitspanne aggressiver
und stérker.

Punkte

Deine Punktzahl erscheinen direkt iiber Deinem Gesundheitsbalken.
Deine Siege erscheinen unter Deinem Gesundheitsbalken; ein X
erscheint fur jeden gewonnenen Sieg im aktuellen Kampf in dem
Siegesrahmen.

Das Gewinnen eines Kampfs

Ein Kampf ist immer dann gewonnen, wenn ein Spieler entweder seine
gesamte Energie verloren hat und sein Gesundheitsbalken leer ist, oder
wenn die Zeit abgelaufen ist. Der Charakter mit der am Ende groReren
verbliebenen Gesundheitsmenge, gewinnt den Kampf.

DIE KAMPFER DER ZWEITEN WELT
SHAQ

ALTER: 22
¢ GRORE: 71"
b i GEWICHT: 301 Ibs.
HERKUNFT:  USA.

Eine sehr dominierende Kraft auf dem Court und privat; Neuling des
Jahres, das ganze Jahr tber in gldnzender Verfassung, Erfinder des

Shaquido... eine extrem gefahrliche Kampfsportart
LIEBLINGSBEWEGUNG: Der machtige Shag-uriken - Durch das
Heraufbeschworen eines vernichtenden Kreisschlags ist Shaq in der
Lage, seine Gegner aus groRerer Entfernung zu erwischen.

KAORI

ALTER: 23
GRORE: 53"
GEWICHT: 123 Ibs.
HERKUNFT: Cimotha

Er ist durch die Macht eines verzauberten Rings gezwungen, Sett Ras
Willen Folge zu leisten. Kaori ist der Kampfsportmeister der

Aulerirdischen Katzenrasse.

LIEBLINGSBEWEGUNG: Cyclone - Die Kraft dieser méachtigen
Drehbewegung Kaoris Gegenspieler schwindlig werden.

Vooboo

ALTER: 27
GRORE: 58"
GEWICHT: 143 Ibs.
HERKUNFT: Haiti

Viele sind der dunklen Macht Voodoos verfallen. Sie benutzt ihre Macht,

um Sett Ras Feinde zu jagen.

LIEBLINGSBEWEGUNG: Adlerklaue - Aus den Hohen der Luft ruft
Voodoo einen Adler, der ihre Feinde angreift und verletzt.

RAJAH

ALTER: 38

GRORE: 511"
GEWICHT: 210 Ibs.
HERKUNFT: Zweite Welt

Ein junger, mystischer und sehr talentierter Schwertkampfer. Rajah
wurde das Opfer Sett Ras Magie, wahrend er Unterwelt mit seinem
Geist erforschte.

LIEBLINGSBEWEGUNG: Schwertschockwelle - Durch das Bertihren
des Bodens mit seinen beiden Schwertern kann Rajah eine pulsierende
Welle auf seine Feinde loslassen.
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MEPHIS

ALTER: unbekannt
GRORE: 57"
GEWICHT: 165 Ibs.
HERKUNFT: unbekannt
Ein mé&chtiger, untoter Zauberer, der vor Tausenden von Jahren Sett Ras

Lehrling war.

LIEBLINGSBEWEGUNG: Lichtrachen - Licht ist die Quelle der
uberwaltigenden Macht von Mephis. Nimm Dich vor seinem
elektrischen Feuerrachen in Acht.

BEAST

ALTER: ewig

GRORE: 68"

GEWICHT: 410 Ibs.

HERKUNFT: Ein Produkt Sett Ras

Kreiert von Sett Ra aus seinem eigenen Schatten, ist Beast der
méchtigste von Sett Ras Dienern.

LIEBLINGSBEWEGUNG: Spuckfeuer - Beast schiel3t einen Feuerball
mit enormer Reichweite und Kraft.

SETT RA

ALTER: 3000
GRORE: 610"
GEWICHT: 212 Ibs.
HERKUNFT: unbekannt

Die Personifizierung des antiken Bésen schlechthin. Sett Ra war fiir eine
Ewigkeit in einer anderen Dimension gefangengehalten.
LIEBLINGSBEWEGUNG: Mumienhiille - Setts Ranke des Terrors
benutzt er, um seine Feinde zu quilen.
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GARANTIE-ZERTIFIKAT

Vielen Dank fiir den Kauf dieses LAGUNA-Spieles.

Um Ihnen volle 6 Monate Garantie fiir dieses Spiel bieten zu konnen, bendtigen wir diese Karte
umgehend - von Ihnen ausgefiillt - zuriickan Laguna Videogames "Stichwort Garantie",
Am Siidpark 12 . 65451 Kelsterbach.

Sie zihlen dann zum LAGUNA -Freundeskreis und haben folgende Vorteile:

* Wenn Sie mehr iiber Konsolenspiele wissen mdchten oder Tips und Hilfen
brauchen kdnnen Sie uns schreiben oder Mo.-Fr. zwischen 15.00 und 18.00 Uhr
unter der Telefonnummer: 0 61 07 - 8081 anrufen. Unsere Spieleexperten
werden Ihnen dann gerne helfen.

* Fiir den - seltenen - Fall, daB ein Spiel defekt sein sollte, geben wir Ihnen eine Um-
tauschgarantie: das heiBt, wir ersetzen das Spiel bis sechs Monate nach Threm Kauf.
Hierzu bitte den Kaufbeleg der Riicksendung beilegen und diese ausreichend frankieren.

DaB Ihre personlichen Daten auch "personlich” bleiben, ist fiir uns selbstverstandlich.
Keine der von Thnen gemachten Angaben werden Dritten zuginglich sein.

Wir wiinschen Ihnen viel SpaB mit Ihrem Spiel! THR LAGUNA-TEAM
td |Ich besitze ein (en) NES O SUPER NES O Game Boy O _E’:;
o 3
:: Bei welchem Handler wurde Haben Sie das Spiel: E
(¢] das Spicl gekauft? (a) gekauft (b) geschenkt bekommen é
> Wenn Sic mit (a) geantwortet haben, was war der 2
c Name der AnlaB zum Kauf? =]
7 O Empfehlung durch Bekannte Ad
- Wic oft kaufen Sie Video-Spicle? O Empfehlung des Verkiufers =
=t} O Testin Fachmagazinen a
"= |0 1x im Monat O1x im Halbjahr O Verpackung 5
@ |0 mehrere im Monat O1lx im Jahr O Andere Griinde: °
=i 0O 1x im Quartal S

Vorname Name Alter:
Str./Nr. Name des gekauften Spieles:

PLZ/Ort

Kaufdatum It. Beleg:

Telefon



