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UBEHSICHT

‘ Levgls. Belm Zweispieler-Modus kampfen Sie mit elne,,m/ ,reuﬂnd oder
' Verbiindeten gegen die Bewohner des Cyber-Nets. ;

I SPIELBEGINN

Legen Sie das Game Pak in lhren Super NES
ein. Schalten Sie den Computer an. Nach dem
Logobildschirm haben Sie die Wahl zwischen
einem Einzelspieler-Modus (1 Player Game),
einem Zweispieler-Modus (2 Player Game)
oder Hilfe (Help).

Benutzen Sie das Control Pad (Steuerblock),
um den Knopf lhrer Wahl zu markieren, und
driicken Sie den START-Knopf, um
auszuwabhlen.

Der Hilfe-Bildschirm faBt diese
Anleitungen zusammen. Driicken
Sie den START- oder “B”-Knopf, um
durch den Text zu scrollen. Driicken
Sie den START-Knopf, um zum
Spielauswahl-Bildschirm
zuriickzukehren.

STEUERUNGEN
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Knopf “A”: Feuert die Kanone ab. Jeder Schul verbraucht eine Runde
Munition. Dies wird lhr Ziel jedoch nicht immer vernichten.

Knopf “B”: Feuert Granaten ab. Jede Auslésung verbraucht 10 Runden
Munition. Diese Waffe ist bedeutend starker als die Kanone.

Knopf “X”: Hyperspace. Das Driicken dieses Knopfes wird Sie an einen
neuen Ort im Cyberspace teleportieren. Sie benétigen sehr viel Energie, um
diese Option nitzen zu konnen.

Knopf “Y”: Sprung. Ihr Panzer springt in die Richtung, in der Sie sich gerade
bewegen. Falls Sie sich nicht bewegen, wird Ihr Panzer nur in die Héhe
springen und am selben Ort landen. Auch dies erfordert Energie.
SELECT-Knopf: Ruft das Optionenmenti auf.
START-Knopf: Unterbricht das Spiel. Driicken Sie diesen|
das Spiel fortzusetzen.

Richtungs-Knopf (R-Knopf) Links/Rechts: Wendet
oder rechts.

R-Knopf Oben/Unten: Bewegt lhren Panzer vol

pf erneut, um

er nach links



AUSRUSTEN DER PANZER

Benutzen Sie den R-Knopf, um das
Spectre-Fahrzeug zu wahlen, das Sie
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verwenden wollen. Fiir die verschiedenen PLAYER ONE

Strategien bendtigen Sie unterschiedliche
Fahrzeuge, und jeder der drei
Panzertypen besitzt spezielle Starken
und Schwachen. Falls Sie ein feiner
abgestimmtes Fahrzeug schaffen wollen,
wahlen Sie den Custom (Gestalten)-
Knopf. Drlicken Sie START, um lhre
Auswahl zu bestatigen.

Entscheiden Sie sich nun noch fiir Strong (Stark), Speedy (Schnell) oder
Balanced (Ausgewogen), und das Spiel beginnt. Wenn Sie Customs wahlen,
wird der Gestalten-Spectre-Einstellungsbildschirm (Custom Spectre Settings
Screen) erscheinen. Jeder Panzer besitzt drei Eigenschaften, die Sie
verandern konnen:

Speed (Geschwindigkeit): Die Geschwindigeit reicht von 1-9. Sie werden mit

diesen Einstellungen experimentieren miissen, um damit vertraut zu werden.
Kleiner Tip: Ein schnelles Fahrzeug (Speedy) mag leichter zu zerstéren sein,
doch in vielen Fallen kbnnen Sie dem Gegner gegeniiber den “Feigling”
spielen, ihn Uberholen und dann das Feuer eréffnen.

Shields (Schilde): Schilde variieren von 1-9. Jeder Punkt stellt eine
bestimmte Schadenshéhe dar. Je mehr Schilde Sie haben, desto mehr
Schaden kénnen Sie aushalten.

Ammo (Munition): Munition rangiert von 1-5. Jeder Munitionspunkt
erlaubt lhnen, 10 Kanonengeschosse oder 1 Granatenladung an Bord zu
haben. Sie kénnen nicht mehr als die hier festgelegte maximale Anzahi
bei sich haben.

Sie haben 15 Punkte zur Verfligung, die
Sie zwischen Geschwindigkeit, Schilden
und Munition aufteilen missen. Benutzen == ——y =
Sie den R-Knopf Links/Rechts, um zum Ser=LT=RE
gewunschten Schiebebalken zu gehen, SRS EORS
und benutzen Sie den R-Knopf =Ci=e
Oben/Unten, um die entsprechende
Eigenschaft zu erhthen oder zu
verringern. Wenn Sie diesen Vorgang
beendet haben, driicken Sie START, um
das Spiel zu beginnen.

0R BASE JAID.

EINZELSPIELER-MODUS

Im Einzelspieler-Modus wird auf Levels mit steigendem Schwierigkeitsgrad
gespielt. Um ein Level abzuschlieBen, mussen Sie alle vier Flaggen
einsammeln. Flaggen werden auf Ihrem Radar als gelbe Punkte dargestellt.
Ihre Gegner sind die roten Punkte. Um eine Flagge einzusammeln, fahren
Sie einfach Uber sie hinweg. Sie werden ein dumpfes Gerdusch héren, das
die Eroberung der Flagge bestétigt.

Sie erhalten Punkte fiir die Zerstérung feindlicher Panzer; doch verlieren Sie
keine Zeit, da Sie auch einen Bonus bekommen, wenn Sie die Level
abschlieBBen, bevor die Zeit ablauft. Die Uhr befindet sich oben auf dem
Bildschirm, und die zur Verfligung stehende Zeitspanne wird
schwieriger die Levels werden. Auf den unteren Levels ignafigren Sie am
besten den Bonus und konzentrieren sich auf die Vern
gegnerischen Panzern. Auf den hoheren Levels ist e:
so schnell wie mdéglich zu finden, als die zéheren u n Panzer
zu bekampfen - es sei denn, Sie sind ein Panzer,

Fur 500 erreichte Punkte erhalten Sie jeweils ei



ANSICHTEN

Dies ist die Sicht der Welt von lhrem Spectre-Kampfpanzer aus:

A Schadensmesser:
Dieses Anzeigegerat stellt dar, wieviel Schaden Sie erlitten haben.

B Munitionsmesser:

Er zeigt Ihnen, wie viele Runden Kanonengeschosse Sie noch zur Verfiigung
haben. (Denken Sie daran: 1 Granate = 10 Runden Kanonengeschosse.)

C Hyperspace-Energiemesser:

Gibt an, wie viel Energie Sie noch in lhrer Energiezelle haben. Sie bendtigen
Energie, um zu springen und in den Hyperspace zu gehen.

D Leben:

Wie viele Leben verbleiben Ihnen? (Im Zweispieler-Modus wird dies durch
Panzer-Icons dargestellt.)

E Bonus-Zeitmesser:
Er zeigt an, wieviel Zeit Innen noch bleibt, um die Bonuspunkte zu erhalten.

F Radar:

Dies ist Ihr Radarbildschirm. In der Mitte der Anzeige wird Ihr Fahrzeug von
einem umgekehrten “T” reprasentiert. Alles, was oberhalb dieses Kreuzes ist,
befindet sich vor Inrem Panzer. Alles, was Sie auf dem Radarschirm links,
rechts oder hinter sich sehen, befindet sich auf diesen Positionen um Sie
herum. Gegnerische Panzer werden durch rote Punkte, Flaggen durch gelbe
Punkte dargestellt. 1.C.E.’s (Intrusion Countermeasure
Electronics/Elektronische GegenmaBnahmen gegen Eindringlinge) werden
auf dem Radar nicht angezeigt.

G Punktestand (Scoring):
Gibt den aktuellen Punktestand des Spielers an.

H Level:
Der Level, auf dem der Spieler sich befindet. ‘4

1 Gegnerischer Panzer:
Gibt an, von welchem Typ der gegnerische Panzer ist.

J Flagge:

Die Flagge stellt die Auftragskontrollpunkte dar. Sie sammeln diese Flaggen,
indem Sie Uber sie hinwegfahren.

K Aufladepunkte:

Das Fahren tber dieses Munitionslager wird Ihre Energie wieder auffiillen,
Ihre Schilde aufladen und Ihnen weitere Munitionsrunden gaben (allerdings
nie mehr als das Maximum des Panzers). i




LUAFFEN

Kanone:

Durch das Driicken des Knopies “A’ feuert der Benutzer die Kanone ab. 1
SchuB.aus einer Kanone zerstort einen gegnerischen Schild. Die Kanone
benétigt Zeit zum Laden und kann nur in einer begrenzten Geschwindigkeit
feuern. Wenn lhnen die Munition ausgegangen ist, horen Sie ein
Klickgerausch.

Granatenwerfer:

Wenn Sie den Knopf “B” drlicken, werfen Sie eine Granate ab. Eine Granate
kostet Sie 10 Munitionspunkte, verursacht jedoch wesentlich mehr Schaden.
Es erfordert ein Minimum von 10 Munitionsrunden, um die Granate
abzufeuern.

Sprung

Durch das Dricken des Knopfes “Y” katapultieren Sie lhr Fahrzeug in die
Luft. Dies ist ein guter Weg, gegnerischem BeschuB und Minenfeldern aus
dem Weg zu gehen. Springen verbraucht relativ viel Energie, und ohne
Energie kdnnen Sie nicht springen. Falls Sie beim Driicken des “Y”-Knopfes
nicht in Bewegung sind, springen Sie gerade nach oben, und Sie werden an
derselben Stelle landen. Bewegen Sie sich hingegen, dann springen Sie
auch in die entsprechende Richtung.

Hyperspace:
Driicken Sie Knopf “X”, und Sie bewegen sich mit Warp-Geschwindigkeit
durch den Hyperspace zu einem anderen Ort der Welt. Dies ist eine gute
Taktik, wenn Sie von gegnerischen Panzern umzingelt sind und schwere
Schaden abbekommen haben. Durch diese Option springen Sie dann
einfach an einen (hoffentlich) sichereren Ort. Ein Hyper-Sprung erfordert eine
Menge Energie, und Teleportieren ist nicht immer sicher.

OPTIONENBILDSCHIRM

Das Driicken des SELECT-Knopfes ruft den Optionenbildschirm auf, auf dem
Sie zwischen vier Knopfen wahlen kénnen:
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PLAYER O‘Il:

<

MUSIC ON/OFF (EIN/AUS),
Benutzen Sie die Knopfe “A” und “B”, um die Musik ein-oder auszuschalten.

RADAR ON/OFF (EIN/AUS)

Driicken Sie Knopf “A” oder “B”, um das Radar ein- und auszuschalten. Wenn
in einem Zweispieler-Modus einer der beiden viel besser als der andere ist,
kann er das Radargerat ausschalten, um das Spiel so fairer zu gestalten.

NEW GAME (NEUES SPIEL)

Verwenden Sie Knopf “A” oder “B”, um das aktuelle Splel zy beenden und
zum Auswahlbildschirm zuriickzugehen.

RESUME PRESENT GAME (AKTUEL
WIEDERAUFNEHMEN)

Wenn Sie Radar und Musik nach Inren Wiinschen,
markieren Sie diesen Knopf und driicken Sie ST



DIE
CYBER-WORLD

b GRUNDLEGENDE STRUKTUREN IM CYBER-NET

1. Daten-Flaggen - Dies sind Ihre Ziele in der Cyber-World. Sie mlssen 4
dieser Flaggen in jeder Cyber-Zone finden, bevor Sie zur nachsten gehen
konnen. Die Flaggen repréasentieren die Daten, die Sie gewinnen kénnen,
wahrend Sie die Cyber-World nach Kunden absuchen.

2. Aufladepunkte - Es handelt sich dabei um griine Quadrate, auf denen Sie
Ihre Vorrate auffiillen und Schaden reparieren kénnen, die lhnen durch die
Elektronischen GegenmaBnahmen gegen Eindringlinge (Intrusion
Countermeasure Electronics/I.C.E.) zugefiigt wurden.

3. Warp-Zonen - Gebiete, mit deren Hilfe Sie rasch die Entfernung zu
Regionen, die tief im Cyber-Net liegen, tUberbricken kénnen.

4. Datenspeicher - Unbewegliche, unzerstorbare Strukturen in Wurfelform,
die in Korporationsbesitz sind. Sie besitzen keine Instrumente, um in diese
geheimen Programme einzudringen, also verschwenden Sie nicht lhre Zeit
mit dem Versuch. Was Sie angeht, stehen diese Speicher nur im Weg.

5. Datenhauptspeicher - Vergleichbar mit den korporativen Cyberstrukturen,
zeigen diese zylindrischen Formen Programme im Regierungsbesitz an.
Auch hier gilt: Mischen Sie sich nicht ein! Normalerweise haben diese
Speicher nichts mit den Daten zu tun, hinter denen Sie her sind.

6. Statische Elektronische GegenmaBnahmen gegen Eindringlinge -
Manchmal untatige Verteidiger; diese kugelférmigen Strukturen sind
automatisierte, hirnlose Systeme, die auf die Verteidigung des Cyber-Nets
mit unterschiedlichen Mitteln programmiert werden kénnen. Vergleiche auch
MOBILE ELEKTRONISCHE GEGENMASSNAHMEN GEGEN
EINDRINGLINGE weiter unten.

ABWEHRSOFTWARE GEGEN EINDRINGLINGE:

25 Bonusi i
I Lives: @@
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7. Krieger (Warriors) - Einfaltige Wachter des Cyber-Space; sie wurden
dazu entwickelt, jeden Eindringling in ihrer Ndhe anzusteuern und zu
vernichten. Diese roten kastenformigen Krieger sind wahrscheinlich die
ersten feindlichen Verteidiger, auf die Sie treffen werden. Sie steuern auf
Eindringlinge zu und feuern beim ersten Sichtkontakt. Ein Einzelschuf Ihrer
Cyber-Kanonen sollte ausreichen, um diese ersten Wéachter auBer Gefecht
Zu setzen. ;

8. Patrouillen (Patrollers) - Diese gelben Krieger
roten Pendants. Zwar sind auch sie einfaltig, doc
Zu zerstoren.



9. Jager (Hunters) - Die Krieger der Jagerklasse sind kleiner als die vorher
genannten. Sie werden vorausahnen, wohin Sie sich als nachstes bewegen
werden, und Ihnen Schiisse vor den Bug setzen. AuBerdem behalten sie Sie
im Visier, wahrend Sie springen, so daB sie in Stellung sind, wenn Sie wieder
landen. Diese etwas schlaueren Krieger sind griin.

10. Tarnjager (Stealth Hunters) - Diese grauen Krieger besitzen die
Schlaue der Jager und den Vorteil, sehlecht sichtbar zu sein. Sie kénnen sich
an/Sie heranschleichen, bevor Sie sie Uberhaupt bemerken.

11. Kommandos - Kommen wir zur ndchsthéheren Klasse. Die Cyber-
Panzer der Kommandoklasse sind wesentlich schneller als die der
Kriegerklasse und dazu entwickelt, harter gesottene Eindringlinge
militarischer Art aufzusplren und zu zerstoéren. Die roten Kommandos
verfigen nur Uber wenig Bewaffnung und kénnen so durch einen einzigen
SchuB vernichtet werden.

Kategorie der Kommandos. Sie sind genauso schnell wie ein Kemmando,
verfligen aber Uber viel mehr Bewaffnung. Es erfordert 5 Kanonenschiisse
oder 1 Granate, um einen Morder aufzuhalten.

lh’m, Mérder (Slayer) - Die gelben Cyber-Mérder sind eine noch zahere

13. Attentater (Assassins) - Zur Geschwindigkeit eines Kommandos und
der Zahigkeit eines Moérders kommt bei griinen Attentétern noch die
Gerissenheit eines Jagers hinzu. All das macht den Attentater zu einem sehr
harten Gegner.

14. Tarn-Attentater (Stealth Assassins) - Dies sind die Ubelsten Vertreter
der Kommandoklasse. Die Tarnattentater (Spitzname: Ninjas) benutzen ihre
graue Tarnfarbe dazu, den Vorteil inrer Geschwindigkeit, Bewaffnung und
Schlaue noch auszubauen.

15. Moloch (Juggernauts) - Der Moloch ist ein schwer bewaffneter Cyber-
Panzer, der sich zwar nur langsam fortbewegt, doch nur duBerst schwer zu
vernichten ist. Er kann einen Granateinschlag einstecken und immer noch
weitermachen. Sie benétigen mindestens 6 Kanonenschisse, um einen
Moloch zu stoppen.

16. Dezimator (Decimators) - Dieser griine Moloch ist sogar noch gréBer
und besitzt soviel Panzerung, daB Sie 10 Kanonenschiisse bis zu 2
Granaten brauchen, um ihn zu zerstéren. Um die Sache noch zu
verschlimmern, verfugt er Gber die Schlaue eines Jagers.

17. Tarn-Dezimator (Stealth Decimators) - Die getarnte Version des Cyber-
Panzers der Dezimatorklasse ist schlau, duBerst zéh und nur schlecht zu
sehen. Seien Sie dankbar dafir, daB diese Riesendinger nicht allzu schnell
sind, denn sonst hatten Sie nie eine Chance gegen sie.

HARTE ELEKTRONISCHE GEGENMASSNAHMEN
GEGEN EINDRINGLINGE (H.E.G.E.)

18. Logikbomben - Sie erscheinen als rote Quadrate auf der Cyber-
Oberflache. Diese Bomben werden in exponierten Gebieten ausgelegt, um
sorglose Eindringlinge zu vernichten oder doch so zu verlangsamen, daf sie
von den Cyber-Wachen gefangen genommen werden kdnnen.

19. Gelbe E.G.E. - Stark gefahrdete Gebiete der Cyber-World werden von @
Gelben E.G.E s (Elektronischen GegenmaBnahmen gegen Eindringlinge)
umgeben. Die schwarz-gelb-gestreiften Gelben E.G.E.s werden Sie
wahrscheinlich bei Kontakt entdecken und zerstéren. Mit etwas
Geschicklichkeit kdnnen Sie diese VerteidigungsmaBnahmen umgehen.

20. Rote E.G.E. - Markieren gesperrte Zonen. Die schwarzen und roten
Streifen der Roten E.G.E.s werden Sie mit hoher Wahrscheinlichkeit bei
Kontakt entdecken und vernichten. Es ist fast unmaéglich, an ihnen
vorbeizukommen, es sei denn Sie kénnen um sie herumfahren oder Uber sie
hinwegspringen.




MOBILE ELEKTRONISCHE GEGENMASSNAHMEN
GEGEN EINDRINGLINGE (M.E.G.E.)

21. Wachter - Hirnlos, aber furchterregend. Diese Wachterkugeln sind darauf
programmiert, ein kurzes Wegstlck in der Cyber-World zu patrouillieren. Sie
rasen blindlings hin und her und zerstoren alles, was ihnen in den Weg
kommt. Falls sie mit Ihnen zusammenstoBen, kann lhr Fahrzeug schwere
Schaden davontragen. Wie alle anderen Arten von E.G.E.s kénnen auch die
WAéchter nicht zerstort werden.

22. Wanderer (Rover) - Wandererkugeln wurden etwas umfassender
programmiert als die Wachter. Sie folgen einem langeren Weg durch die
Cyber-World und flitzen ihn stéandig entlang. Sie haben die Aufgabe, ihre
Bewegungen zu analysieren, ihnren Weg festzulegen und zu versuchen,
diesen zu vermeiden, wéhrend Sie auf der Suche nach lhren Zielen sind. Wie
im Falle der Wéachter kann eine Begegnung mit diesen Verteldlgern sehr
ungesund sein.

23. Blockierer (Blockers) - Blockierkugeln wissen um |hre Anwesenheit und
werden versuchen, sich Ihren Bewegungen anzupassen. Sie tun alles, um
zwischen lhnen und dem Teil der Cyber-World zu bleiben, den sie
verteidigen sollen. lhre bésartigen Manéver werden Sie schlieBlich in einen
Angriff anderer Verteidiger treiben.

24. Reformatierer (Reformatters) - Die schlimmste Sorte von E.G.E.s;
diese unzerstorbaren, unaufhaltsamen Wachter stobern Sie auf und
rammen Sie mit voller Absicht. Lassen Sie sich nicht tduschen, falls sie zu
verschwinden scheinen. Wenn sie sich zurlickziehen, dann nur, um
Augenblicke spater wieder anzugreifen. Anders als die Cyber-
Panzerverteidiger feuern die Reformatierer nicht, konnen aber auch nicht
zerstort werden. Sie missen Ihre Mission erflllen, bevor diese
unschlagbaren Widersacher Sie eliminieren.

ZWEISPIELER
MODUS

DIE ANSICHT

Damage
A

Smages cbel

Die Ansicht im Zweispieler-Modus ist die gleiche wie im Einzelspieler-Modus,
mit der Ausnahme, daB der Bildschirm in untere und obere Darstellungs-
felder unterteilt ist. Das obere Feld gehort Spieler 1, das untere Spieler 2.

Der Zweispieler-Modus ist in vier Arten unterteilt:

Arena (Das absolute Gerangel)

Eine totale Schldgerei. Verdienen Sie Punkte fiir jeden Gegper, den Sie
vernichten (vergleichen Sie Abschnitt .
“Punkteverteilung”). Der erste Spieler, der 1000 it
Punkte erzielt, gewinnt. Wenn ein Spieler ein
Leben verloren hat, werden von seinem
Punktestand 200 Punkte abgezogen; der
Punktestand kann jedoch wie unter Null fallen. Mit
500 Punkten erhalten Sie ein zusatzliches Leben,




(ALLIED ATTACK) e PUNKTEVERTEILUNG

Hier kdmpfen Menschen gegen Roboterpanzer.
Die Spieler mussen daran arbeiten, von den

Roboterpanzern mit Software gegen das Im Folgenden finden Sie die Punktegebung fiir die verschiedenen Szenarien

Eindringen von Gegnern verteidigte Flaggen e
einzunehmen. Die Leben werden geteilt; wern
also.gin Spieler ehmlmert Wi‘rd' ist das Splel fiir { Zerstorung Zerstorung Zerstérung Zerstorung Zerstirung Eroberung Zusitzliche
beide vorbei. Bei 500 erreichten Punkten eines Panzers | eines Panzers | eines Panzers | geanerischer | aller Panzer von Lehen
erhalten Sie ein zuséatzliches Leben. g Faneer | ey rens 1 Eawaen
Eli\;llzelspieler 15 25 35 i 100 10 7
BASISANGRIFF (BASE RAID) o

Zwei Teams mit je einem menschlich Arena 25(?) 50(?) i 100 Z & -200
gesteuerten und einem Roboterpanzer. Spieler 1
und sein Roboter sind griin, Spieler 2 und sein T r—— o i e
Roboter gelb. Es gibt keinen Sprung und keinen R e ' angriff 7 7 = % Z
Hyperspace. Erobern Sie die Flagge lhres

| Gegners. Das erste Team, das 1000 Punkte ' ; Al ) 23 o - 1o 1 200(2)

rreicht, gewinnt. Jedes verlorene Leben kostet

‘wéie 200 Punkte. Bei 500 erzielten Punkten Flaggen- 0 o ‘ & £ 100 i q

erhalten Sie ein zuséatzliches Leben. sanmilhg

e

FLAGGENSAMMLUNG (FLAG
RALLY)

Erobern Sie Flaggen, bevor thr Gegner es tut. —
Jede eroberte Flagge bringt Innen 100 Punkte.
Jede verlorene Flagge kostet Sie 200 Punkte.
Der erste Spieler mit 1000 Punkten gewinnt.

amase; —
mmo s O M.
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VUE D’ENSEMBLE

Entrez dans la guerre des Cybers. Avec Spectre, vous étes dans un char
de combat, un “Spectre” et vous découvrez un monde virtuel. Vous errez
dans des arenes informatisées au cceur d’un énorme réseau Cyber, le but
du jeu est de survivre. Tuez votre ennemi, récupérez les munitions et les
drapeaux, évitez les mines, et passez aux arénes des niveaux supérieurs.

En mode deux joueurs, vous vous battez contre votre ami ou vous vous

alliez avec lui pour combattre les ennemis du réseau Cyber.

DEMARRAGE

l Insérez la cartouche de jeu dans votre Super
NES. Allumez la console. Apres I'écran logo
vous avez le choix entre plusieurs options: 1
Player Game (jeu a 1 joueur), 2 Player Game
(jeu & 2 joueurs) ou Help (aide).

Utilisez le Control Pad pour mettre votre choix
en surbrillance et appuyez sur le bouton
START pour valider la sélection.

L’écran d’Aide (Help) résume ces
instructions. Appuyez sur le bouton
START ou le bouton “B” pour faire
defiler le texte. Appuyez sur le
bouton START pour retourner a
I'écran de Sélection de Jeux.

COMMANDES

2l
2o SUPRANTAL

=) P

SELECT  START

<

<40 b

Bouton “A”: Canon. Chaque tir utilise 1 obus. Ceci ne détruira pas toujours
votre cible.

Bouton “B”: Grenades. Chaque grenade correspond a 10 obus de
munitions. Cette arme est considérablement plus puissante que le canon.
Bouton “X”: Hyperspace. En appuyant sur ce bouton, vous serez téléporte
dans un nouveau lieu du Cyberspace. Vous avez besoin d'une grande
quantité d’énergie utiliser cette option.

Bouton “Y”: Saut. Votre char saute dans la méme direction que celle dans |
laguelle vous vous déplacez. Si vous étes immobile, votre char sautera |
verticalement et retombera a la méme place. Cette option, aussi, requiert de
'énergie.

Select: Fait apparaitre le Menu d’Options.

Start: Interrompt momentanément le jeu. En appuyant une:
pouvez reprendre la partie. ‘
Pad directionnel Gauche/Droite: Fait tourner votre chz
la droite.

Pad directionnel Haut/Bas: Déplace votre char veg

eme fois vous




CONFIGURATION
DU CHAR

Utilisez le Pad Directionnel pour choisir le

char Spectre que vous desirez utiliser. ]
Les différents véhicules sont utiles en
fonction des strategies, et chacun des 3
chars a ses points forts et ses points
faibles. Si vous désirez créer un véhicule
plus elabore, sélectionnez le bouton
Custom (Personnaliser). Appuyez sur START afin de valider votre sélection.

Si vous sélectionnez Strong (Fort), Speedy (Rapide) ou Balanced (Equilibre),
le jeu commencera. Si vous sélectionnez Custom, I'écran Custom Spectre
Settings (Personnalisation de Spectre) apparaitra. Chaque char posséde
trols propriétés gue vous pouvez modifier a volonté:

PLAYER ONE

GOOD F02 ARENA
0= BASE JAID.

Speed (vitesse): la vitesse est graduée sur une échelle de 1 4 9. Vous aurez
besoin d’acquérir de I'expérience avec ces réglages afin de trouver celui qui
vous convient. Conseil: un char rapide peut étre détruit plus facilement, mais
dans la plupart des cas vous pouvez jouer essayer d’esquiver les ennemis,
en les dépassant et en ouvrant le feu sur eux.

Shields (boucliers): les boucliers sont gradués sur une échelle de 1 & 9.
Chaque point reflete une certaine quantité de dégats. Plus le nombre de
boucliers que vous possédez est grand, plus vous étes apte a supporter de
plus gros dégats.

Ammo (munitions): les munitions sont graduées sur une échelle de 1 a 5.
Chaque point de munitions vous autorise a porter 10 obus de canon ou 1
grenade. Vous ne pourrez porter plus gue le hombre maximum gue vous
avez selectionné ici.

Vous aurez 15 points a partager entre la
vitesse, les boucliers et les munitions.
Appuyez sur le Pad Directionnel vers
gauche/droite pour déplacer la barre
coulissante appropriée, appuyez sur le
Pad Directionnel vers le haut/bas pour
accrofitre ou réduire ce parametre.
Quand vous avez fini, appuyez sur
START pour commencer le jeu.

JEURI
JOUEUR

Le jeu a 1 joueur se joue en niveaux de difficulté croissante. Pour achever un
niveau vous devez récolter les 4 drapeaux de ce niveau. Les drapeaux sont
représentés sur votre écran radar par des points jaunes. Les chars ennemis
sont des points rouges. Pour collecter un drapeau il suffit de lui passer
dessus. Vous entendrez un bruit sourd confirmant sa prise.

s 2

Vous recevez des points lorsque vous détruisez les chars de votre ennemi,
mais dépechez-vous car vous recevez des points supplémentaires lorsque
vous finissez un niveau avant le temps imparti par le chronometre. Le
chronometre est affiché en haut de P'écran et augmente en méme temps que
la difficulté des niveaux. Pour les niveaux inferieurs, ignort
concentrez vous sur la destruction des chars ennemis.
élevés, il est préférable de trouver au plus vite les drap
combattre les chars qui sont plus robustes et plus v

Vous recevez une vie supplémentaire pour tous le
gagnez.




VOTRE POINT DE VUE

Ceci est la vue que vous avez du monde lorsque vous étes dans votre Char
de Combat Spectre:

Bonus: &7
Lives: @808

H:

A) Indicateur de dégats (Damage}):
Cet indicateur montre la quantité de dégats que vous avez endurés.

B) Indicateur de munitions (Ammo):

Ceci vous montre le nombre d'obus de canon restants. (Rappel: 1 grenade =
10 obus de canon).

C) Indicateur de puissance hyperspace:

Ceci indigue la quantité d’énergie que vous possédez dans votre réservoir
d'énergie. Vous nécessitez de I'énergie pour sauter et pour vous téléporter.

D) Vies (Lives):

Nombre de vies restantes. (En mode 2 joueurs, ceci est indiqué par des
icbnes chars).

E) Chronometre a bonus:
Indique le temps qu’il vous reste pour recevoir vos points de bonus.

F) Radar:

Ceci est votre écran radar. Au centre de I'affichage, votre véhicule est
représenté par un T renversé. Tout ce qui se trouve au dela de ce symbole
est au devant de votre char. Tout ce qui est a gauche, a droite ou derriere
vous sur I'écran radar est dans la méme position autour de vous. Les chars
ennemis sont représentés par des points rouges et les drapeaux par des
points jaunes. Les ICE (Intrusion Countermeasure Electronics)
n’apparaissent pas sur le radar.

G) Score:
Indigue le score actuel du joueur.

H) Niveau (Level):
Le niveau dans lequel le joueur est en train de jouer.

1) Char Ennemi:
Ceci est un char ennemi de type < >.

J) Drapeau:

Ceci est un drapeau, significatif des points justifiant que la mission a été
accomplie. Vous collectez les drapeaux en leur passant dessus.

K) Points de ravitaillement:

En passant sur ces depots de munitions vous récuperez votre énergie, vos
boucliers seront alimentés et il vous sera donné un complément de munitions
(jamais plus que la limite du char), ‘




HBMES

Canon:

En appuyant sur le bouton “A”, 'utilisateur activera le canon. Un tir de canon
detruit:un bouclier ennemi. Le canon prend du temps & charger et ne peut
faire feu qu'a un rythme limite. Quand vous étes & court de munitions, vous
entendrez un declic.

Lance-grenades:

En appuyant sur le bouton “B”, I'utilisateur lance une grenade. Une grenade
équivaut a 10 points de munitions, mais cause considérablement plus de
dégats: Vous avez besoin d’'un minimum de 10 unités de munitions pour
utiliser la grenade.

Saut:

n appuyant sur le bouton “Y”, 'utilisateur projette son char dans les airs.
Ceci est une bonne solution pour éviter les tirs et les rangées de mines
ennemies. Sauter utilise une assez grande quantité d’énergie, et vous ne
pouvez pas sauter sans eénergie. Si vous étes immobile alors que vous
appuyez sur le bouton “Y”, vous sauterez sur place. Si vous étes en
mouvement, vous sauterez dans la direction ou vous vous déplacez.

Hyperspace:

En appuyant sur le bouton “X”, I'utilisateur voyage a trés grande vitesse a
travers 'hyperspace, vers d'autres destinations du monde. Ceci est une
bonne tactique lorsque vous étes encerclé de chars ennemis, et avez subi de
sérieux dégats. Hyper-sautez simplement vers un lieu plus sir. Vous avez
besoin d’une grande quantité d’énergie pour hyper-sauter et la téléportation
n’est pas toujours sans danger.

ECRAN
D'OPTIONS

Si vous appuyez sur le bouton SELECT, I'Ecran d'Options apparait. Vous
avez le choix entre quatre boutons:

PLAYER ONE

Music On/Off
Utilisez le bouton “A” ou “B” pour activer (on)/désactiver (off) la musique.

Radar On/Off (Radar Marche/Arrét)

Utilisez le bouton “A” ou “B” pour activer et désactiver le radar. L’absence de
radar est un bon handicap lorsqu’un joueur est de loin meilleur que autre
dans le cas d’'une partie a 2 joueurs.

New Game (Nouveau Jeu)

Utilisez le bouton “A” ou “B” pour mettre fin a la partie en cours et faire
apparaitre 'Ecran de Sélections de jeux. ‘

Go Back (Retour en arriére)

Quand vous avez réglé le radar et la musique a votr
en surbrillance et appuyez sur START.

ce bouton




LE MONDE
CYBER

STRUCTURES DE BASE DANS LE RESEAU CYBER.

1. Drapeaux de données - Vos objectifs dans le monde Cyber. Vous devez
vous en procurer 4 dans chaque zone Cyber avant de pouvoir passer a la
suivante. Les drapeaux representent les données que vous obtenez lorsque
vous explorez le monde Cyber pour vos clients.

2. Points de ravitaillement - Carrés verts qui vous permettent de renouveler
Vos ressources et réparer les dégats engendrés par les ICE (Intrusion
Countermeasure Electronics).

3. Zones de déplacement a trés grande vitesse - Zones ol vous pouvez
rejoindre rapidement d’autres régions au coeur du réseau Cyber.

4. Les caches de données - Structures cubiques immobiles, indestructibles
appartenant a la corporation. Vous n’avez pas les outils pour vous introduire
dans ces programmes résetves, il est donc inutile d’y perdre votre temps.
Pour vous, elles ne sont que des obstacles.

5. Les coeurs des données - Similaires aux structures cyber décrites ci-
dessus, ces formes cylindriques sont des programmes gouvernementaux.
N’y touchez pas. lls n'ont généralement rien a voir avec les données qui vous
concernent.

6. ICE statique - Parfois inactives, ces structures périphériques sont des
défenseurs automatisés, irréfléchis qui peuvent étre programmés pour
défendre le réseau cyber de plusieurs maniéres. Voir plus loin le paragraphe
sur ICE MOBILE.

CHARS CIS (COUNTER INTRUSION SOFTWARE)

ore 5 i Level D

Damaos: EEIE  Lives: @9 ®
Ammo: STENT H: S

7. Warriors (Guerriers) - Simples gardiens de I'espace cyber, ils sont
congus pour charger n’'importe quel intrus a proximité et le détruire. Les
Warriors, en forme de boites rouges, sont les premiers défenseurs hostiles
que vous étes susceptible de rencontrer. lls chargeront les intrus et tireront a
vue. Un simple tir de canons cybers devrait suffire a détruire ces gardiens de
base.

8. Patrollers (Patrouilleurs) - Ce sont des Warriors jau
que leurs homologues rouges, et plus difficiles a elimin




9. Hunters (Chasseurs) - Les Warriors de type Hunters sont plus intelligents
que les types précédents. lls vous tireront droit dessus anticipant vos
mouvements. De plus ils vous suivent durant vos sauts, et vous vous
retrouvez directement dans leur ligne de mire lorsque vous retombez. Ces
Warriors plus:intelligents sont verts.

10. Stealth Hunters (Chasseurs furtifs) - Avec toute lintelligence des
Hunters, ces Warriors gris sont difficiles a voir et peuvent sournoisement
vous attaquer par surprise avant que vous ne les ayez apercus.

11. Commandos - De forme pyramidale, les chars cyber de type Commando
sont beaucoup plus rapides que les Warriors et sont concus pour traquer les
intrus militaires robustes. Les Commandos rouges ont un blindage Iéger et
peuvent donc étre détruits par un simple fir.

12. Slayers (Tueurs) - Un type plus robuste de Commandos, les Slayers
cybers jaunes ont la rapidité d’'un Commando, mais poessedent un meilleur
blindage. ll'vous faudra 5 tirs de canon ou bien une grenade pour vous
»ﬁébarrasser d’'un Slayer.

13. Assassins - Aussi rapides que les Commandos, aussi robustes que les
Slayers, ces Assassins verts ont en plus lintelligence d’un Hunter. lls sont
conegus pour un adversaire robuste.

14. Stealth Assassins (Assassins furtifs) - Le pire des chars de type
Commando, les Stealth Assassins (surnommeés les ninjas) utilisent un
camouflage de couleur grise qui ameéliore leur rapidité, leur armure et
leur intelligence.

15. Juggernauts (Mastodontes) - Chars cybers lourdement armés, les
Juggernauts sont lents mais difficiles a éliminer. Ils peuvent supporter le
tir d’'une grenade voire plus. Ils nécessitent au moins 6 tirs de canon
pour s’arréter.

16. Decimators (Décimeurs) - Ces Juggernauts verts sont encore plus gros,
et possedent un blindage encore plus robuste; ils nécessitent 10 tirs de
canon ou 2 grenades pour les détruire. Afin de compliquer les choses, ils
sont aussi rusés que les Hunters.

17. Stealth Decimators (Décimeurs furtif) - La version camouflée du char
cyber de type Decimator est intelligente, tres robuste et difficile a vair.
Estimez-vous heureux que ces énormes choses ne se déplacent pas tres
vite car vous n’auriez aucune chance contre eux.

MATERIEL ICE

18. Bombes Logiques - Elles apparaissent sous la forme de carrés rouges
sur la surface cyber. Ces bombes sont disposées sur des zones sensibles
pour détruire les envahisseurs négligents ou pour les ralentir suffisamment
afin que les gardes cyber puissent les capturer.

19. ICE Jaunes - Les régions extrémement sensibles du monde cyber sont
délimitées par des ICE Jaunes (Intruder Countermeasures Electronics). Vous

avez peu de chance d’étre détecté et détruit si vous étes en contact avec une
zone ICE Jaune striée noire et jaune. Avec de I'habilete, vous pourrez
contourner ces défenseurs.

20. ICE Rouges - Vous avez une forte chance d’étre detecté et détruit si
vous étes en contact avec les zones rayées noires et rouges du ICE Rouge.
Elles sont pratiguement infranchissables a moins que vous ne puissiez les
contourner ou sauter par dessus.




ICE MOBILE

Ammo

21. Guardians (Gardiens) - Ces redoutables sphéres ont été programmées
pour couvrir une courte trajectoire du monde cyber. Elles vont et viennent
sans discernement, détruisant tout ce qui se trouve sur leur chemin. Si elles
Vous percutent, votre véhicule cyber peut subir de sérieux dégats. Comme
pour toutes les formes de ICE, il est impossible de détruire les Guardians.

l 22. Rovers (Vagabonds) - Ces sphéres ont été dotées d’un peu plus de
programmation. Elles couvrent une trajectoire plus large a travers le monde
cyber, clignotant le long du chemin qui leur est assigné. Vous devez analyser
leurs mouvements, tenter de déterminer leur trajectoire et les éviter tout en
cherchant vos objectifs. Comme dans le cas des Guardians, une rencontre
avec ces défenseurs est un risque pour votre santé,

23. Blockers (Obstructeurs) - Ces spheres sont averties de votre présence
et s’accordent quelque peu a vos mouvements. Elles essaieront
constamment de s’interposer entre vous et la region du monde cyber qu'elles
sont astreintes a défendre. Leurs méthodes féroces et indestructibles, vous
mettront éventuellement en condition pour une attaque par d’'autres
défenseurs.

24. Reformatters (Réformateurs) - Les pires des ICE Mobiles, ces gardes
qu’on ne peut ni tuer ni stopper, vous traquent réellement et vous percutent
intentionnellement. S’ils semblent lacher prise, ne soyez pas dupe. Quand ils
battent en retraite, c'est pour mieux réattaquer un peu plus tard.
Contrairement aux Défenseurs de chars cyber, ils ne tirent pas. De plus, a la
différence des chars cybers, les Reformatters ne peuvent étre détruits. Vous
devez achever votre mission avant que ces invincibles ne vous éliminent.

JELLH &
JOUEURS

VOTRE POINT DE VUE

La vue lorsque vous jouez a deux et la meme que lorsque vous jouez seul,
mais 'écran est divisé en 2. La vue supérieure est celle du joueur 1. La vue
inférieure est celle du joueur 2.

Il y a quatre sortes de jeux a deux joueurs:

Arena (Aréne)

Une liberté totale pour tous. Gagnez des points pour ch,
vous détruisez (voir Score). Le premier joueur qui g
atteint un score de 1000 points gagne. Pour s
chague vie perdue, 200 points sont 6tés du score 4
du joueur. Le score ne peut étre inferieur a zéro. 4
Vous gagnez une vie supplementaire au bout de
500 points.



Allied Attack (Attaque Alliée) S C D H E

Chars humains contre drones. Les joueurs RamepsiEEm

Ammo ! 35EN

doivent se battre pourrécuperer les drapeaux
défendus par les chars robots CIS (Counter-
Intrusion Software). Les vies sont partagees, 500
points agcordent une vie supplementaire.

Le tableau suivant indique le score pour les différents scénarios de Spectre:

- Destruction Destruction Destruction Destruction Destruction Drapeaux Vies
Base Raid (Raid de ‘Base) d'un char d'un char d'un char des chars de tous les perdues
7 de type de type de type Adverses chars
Deux ,équip'es, chacune COmpOSée d'un char Warrior Commando | Juggernaut de la zone
humain et d'un drone. Le joueur 1 et son drone ; Jeu a " o o : i 0 :
sont verts. Le joueur 2 et son drone sont jaunes. Pv—— 1 Joueur
Pas de sauts, Pas d’'Hyperspace. Prenez le S s
drapeau de votre adversaire. La premiére equipe Arena 25 50 - 100 - - -200
a atteindre 1000 points gagne. Pour chaque vie
perdue 200 points sont 6tes du score du joueur. Bemersime SeRLE EEET . . | Egisg : - - - : 100 -200
Vous gagnez une vie supplementaire au bout de |
500 points. "
L ﬁ{'t':gk 15 25 35 : 100 10 -200
Flag E i i 2 4 )
] Rally 100
Flag Rally (Course au
drapeau)
BamaPSimmm NS

Récupérez les drapeaux avant que votre
adversaire ne le fasse, 100 points pour chaque
drapeau capturé. 200 points pour chaque
drapeau perdu. Le premier joueur qui atteint un
score de 1000 points gagne.

s

Peess ScleCi 7o convinus
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Félicitations a Tim et

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE
A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D'UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME OU VOTRE ENFANT.
Unrtaines personnes sont succeptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumiéres
Glignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles regardent certaines images
I6levisées ou qu'elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d‘antécédent médical ou n'a
Jamais été confronté & une crise d'épilepsie.
5l vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés & 'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de
slimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.
Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Sivous-méme ou votre enfant presemez un des
ymmomes suivants : vertige, trouble de Ia vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de ol trouble de ['ori
€ ou ion, veuillez immé cesser de jouer et consulter votre médecin.

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

Ne vous tenez pas trop prés de I'écran.

Jouez a bonne distance de ['écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de raccordement.
Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.

En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.

MANIPULATION DE LA CARTOUCHE

1. Cette cartouche est exclusivement congue pour la Super Nintendo.

2. Ne pas plier, écraser, ou plonger votre cartouche dans des liquides.

3. Ne pas exposer & la lumiére directe du soleil ou prés d’un radiateur ou d’une source de chaleur.

4. Faire des pauses lors d'une utilisation prolongée, pour vous reposer ainsi que la cartouche Nintendo.

GAMETEK garantit a 'acheteur initial de ce produit que la cartouche sur laquelle est enregistré le programme informatique et qui accompagne ce
manuel, fonctionne selon la description de ce manuel (en conjonction avec le matériel qui convient) pour une période de quatre-vingt-dix (90) jours a
compter de la date d’achat. Si le programme s'avére défectueux dans les 90 jours suivant la date d'achat, il sera remplacé. Renvoyez simplement la
tartouche & GAMETEK, accompagnée d’une preuve de la date dachat. Le remplacement gratuit de la cartouche a I'acheteur initial (sauf les frais de
1envoi de la cartouche) représente toute I'étendue de notre responsabilité.
CETTE GARANTIE EXCLUT TOUTE AUTRE GARANTIE , ORALE OU ECRITE, EXPLICITE OU IMPLICITE. LES GARANTIES IMPLICITES APPLICABLES A
CGE LOGICIEL, Y COMPRIS LES GARANTIES DE QUALITE MARCHANDE ET D'ADAPTATION A UN USAGE PARTICULIER, SONT LIMITEES A UNE
I'ERIODE DE QUATRE-VINGT-DIX (90) JOURS, A PARTIR DE LA DATE D’ACHAT DU PRODUIT.
Inaucun cas, GAMETEK ne sera tenu responsable de dommages accessoires ou indirects qui pourraient constituer une infraction 2 toute garantie
uxplicite ou implicite, incluant les. dnmmages infligés a des biens personnels, et dans une certaine mesure, selon a loi, les dommages corporels, méme
41 GAMETEK a ét8 averti de la ibilité de tels Certains pays n'i pas I'exclusion ou fa hmﬂaxlun des dommages accessoires ou
Indirects, ou Ja limitation de 1a garantie implicite, et il se peut que les limitations ou i i-d ne L pas a votre cas.
Gulte garantie ne s'applique pas dans la mesure o fune de ses clauses est interdite par une loi quine peut étre modifiée. Ceci vous donne des droits
sphcifiques, et ces droits varient d'un état a I'autre.

LCUDIS S.A.

1/ Chemin de Bruyéres - BP 262

11152 DECINES-CHARPIEU Cedex

In winigen Féllen konnen flackernde Li und -muster Anfélle auslosen, Betroffene Personen konnen auch anfallig sein fiir die

I pilepsie 0: Wirkung von Mustern oder Hintergriinden von Fernsehen und Videospielen. Auch Spieler, die bisher keine Anfalle

urlitten haben, konnten an unerkannter Epilepsie leiden. Falls Sie oder gin Mitglied threr Familie an Epilepsie leidet, soliten Sie Ihren Arzt um Rat
Iragen, ehe Sie Videospiele spielen. Brechen Sie: SOFORT das Spiel ab und suchen Sie [hren Arzt auf, wenn eins oder mehrere der folgenden
“ymptome auftreten: Schwindelgefiihle, verandertes Sichtfeld, Zucken in Augen oder Muskeln, Verlust Ihres Realitatsbezugs, Orientierungsveriust,
jugliche unwillkiirlichen Bewegungen oder Krampfe,

johandlung der Kassette

I Diese Kassette ist aussehlieBlich file das Super Nintendo Entertainment System vorgesehen.
2. Kassette nicht knicken, pressen oder in Fliissigkeiten tauchen.

3. Nicht direktem Sonnenllcm aussetzen oder in der Nahe von Heizkorpern oder anderen Warmequellen aufbewahren.

4. Wahrend Pausen einlegen, um Ihnen und der Nintendo-Kassette Erholung zu verschatfen.

GAMETEK garantiert dem urspringlichen Kaufer, daB die zu diesem Handbuch gehdrende, auf dem Game Pak gespeicherte Software fir einen
Zeitraum von neunzig (90) Tagen ab K in Ubereir mit den B ibungen in diesem Handbuch,funktionsfahig ist, wenn sie mit den
entsprechenden Geraten verwendet wird. Sollte das Programm innerhalb des genannten Zeitraums von 90 Tagen DRfekte aufweisen, wird es ersetzt.
Schicken Sie das Game Pak zusammen mit einem mit Datum versehenen Kaufnachweis an GAMETEK zuriick. Dy gebuhrenfmen Ersatz
(abgesehen von den P iihren fiir die R ) des Game Paks an den urspriinglichen Kaufer ist unss
DIESE GARANTIE ERSETZT ALLE ANDEREN GARANTIEN MUNDLIGHER, SCHRIFTLICHER, AUSDRUCKLICH;
IMPLIZIERTEN GARANTIEN, EINSCHLIESSLICH DER DIE HANDELSUBLICHE QUALITAT UND TAUGLIGHK!
BETREFFENDEN, SIND, FALLS ZUTREFFEND, AUF EINEN ZEITRAUM VON 90 TAGEN AB KAUFDATUM D}

GAMETEK Gibernimmt keine Haftung fir zufailige und/oder Folgeschaden, die aus der MiBachtung jegli
entstehen, einschiieBlich Schaden an Eigentum und, im gesetzlich bestimmten Umfang, an Personen,
solcher Schaden in Kenntnis gesetzt wurde. Einige Lander erkennen den AusschiuB von Garantiebe:
Folgeschaden oder aut die Dauer einer implizierten Garantie nicht an, weshalb obengenannte Ein:
unbedingt fir Sie gelten missen.

Diese Garantie gilt nicht, falls ein unabanderliches Gesetz Klauseln dieser Garantie nicht anerl
Land zu Land verschieden sein kénnen.

Herausgeber in Deutschland:
(Gametek Deutschland Gmbh, Bruchweg 128-132, 41564 Kaarst, Deutschiand



