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

Stecke die ,SUPER PUNCH OUT!!™“ Spielkassette
korrekt in Dein Super Nintendo und schalte es an. Nach
ein paar Sekunden erscheint das Titelbild. Driicke den
Start-Knopf, um das Spiel zu beginnen oder warte einen
Moment, wm eine Einfiibrung in die hobe Kunst des Boxens zu verfolgen. Mit dem Start-Knopf
gelangst Du jederzeit zurdick zum Titelbild.

Als ndchstes erscheint der MENU SELECT-Bildschirm. Treffe eine Wahl mit Hilfe des Steuer-
kreuzes und bestitige mit dem Start-Knopf.

NEW Wihle diese Option, wenn Du das erste Mal spielst oder ein
nesuer Spieler sich eintragt.

U SEL CONTINUE Hiermit rufst Du den FILE SELECT-Bildschirm auf,
um eine unterbrochene Meisterschaft weiterzuspielen.
DBTA CLEAR Einzelne oder aber samtliche Speicherplitze lassen
sich hier loschen.

Wenn Du einen Speicherplatz loschst (FILE KILL), erscheint Dein Name weiterhin auf der BEST
RECORD-Liste. Wible ALL CLEAR, um alle Daten zu loschen.

CHEMPIONSHIP MODE I
ODE SELE den vier CIRCUITS finden die eigent-
lichen Hauptkimpfe statt. Du durch-
boxt sie der Reihe nach, allerdings beni-
tigst Du einen 4-0 Punktestand, um den SPECIAL CIRCUI T
zu erreichen. Du kannst jeden Circuit so oft spielen, wie Du

machtest, bis der perfekte Score geschafft ist (vier Siege, keine
Niederlage).

TIME ATTACK MODE Fordere einen Boxer heraus, um
Deinen Zeitrekord zu verbessern. Allerdings lassen sich nur
Boxer bereits durchgespielter Circuits anwdblen.

RECORDS VIEW MODE Die besten Zeiten fiir jeden einzel-
nen Gegner, die hochsten Scores fiir jeden Circuit und Deine
personlichen Bestleistungen (Best Records) werden gespeichert und

konnen begutachtet werden.
BUTTONASETTING MODE

RtghtAPanch ® X

BUTTON SETTING MODE Andere.die Knopfbelegung S e ol ©

nach Deinen eigenen Vorstellungen. KnockoutaPunsh

U e HANDAL
Toto: default

2 A

e ———

START- X-Knopf H-Knopf
Knopf Knock Out
Startet und unterbricht (K.O.) Punch

das Spiel

V stém START

SELECT-
Knopf

Y-Knopf
Linker Punch B-Knopf

Rechter Punch

Steuerkreuz
® Hobe Deckung /Direkter Schlag zum Kopf
& Links ausweichen

O Tiefe Deckung / Direkter Korperschlag
<> Rechts ausweichen
4 Ducken

Betitige das Steuerkreuz, wibrend Du den Y-, B- oder
A-Knopf driickst, um den Schlag auf den Kopf oder Korper
des Gegners zu richten.



VERTEIDIGUNG

Schiitze Dich vor Angriffen Deines Gegners mit Hilfe Deiner Boxhand-
schube.

GUARDING

(DECKUNG)

V4

|
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HOHE DECKUNG TIEFED UNG
Driicke das Steuerkreuz Lasse das Steuerkreuz
\ nach oben. einfach los.

Dein Gegner wird versuchen zwei Punch-Varianten gegen Dich einzusetzen: Kopf- und Korper-
schlige. Eine hobe Deckung schiitzt den Kopf, wibrend eine tiefe Deckung Schlige an den Kérper
abblockt. Besonders wuchtige Punches wie ein Aufwirtshaken kinnen jedoch nicht vollkommen
abgeblockt werden. In solchen Fillen ist Ausweichen oder Ducken angesagt (siehe unten).

Je nach Gegner wirst Du Dir eine bestimmte Verteidigungsstrategie ausdenken miissen.

DODGING

Vermeide Treffer Deines Gegners durch geschicktes Ausweichen.

(RAUSWEICHEN)

/ e, \
LINKS AUSWEICHEN RECHTS AUSWEICHEN
Driicke das Steuerkreuz Driicke das Steuerkreuz nach
nach links. rechts. 2

Driickst Du fiir lingere Zeit das Steuerkreuz nach rechts oder nach links, weichst Du dementspre-
chend linger aus, als mit einem kurzen Druck. Betitige das Steuerkreuz in die entgegengesetzte
Richtung, um schnell wieder Deine Kampfstellung einzunehmen.

Wiihrend Du ausweichst, kannst Du nicht boxen.

Vermeide Kopfireffer durch Deinen Gegner durch rechtzeitiges Ducken.

DUCKING

(DUCKEN)
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Driicke das Steuer- “
kreuz nach unten. ’,é
i
|
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Wie beim Ausweichen verbarrst Du linger in dieser Stellung, wenn Du das Stenerkreuz nicht los-
lafst. Ein Druck nach oben Lifit dich schnell wieder die nentrale Stellung einnebhmen.

Ein Korpertreffer kann nicht durch Ducken vermieden werden.

Wiahrend des Duckens kannst Du nicht boxen.

HINWEIS: Je nach Gegner kann sich Ausweichen als uneffektiv erweisen. Schnelles Wegducken
ist in vielen Fillen die wirksamste Verteidigung. Je nach Situation ist Jedoch eine Kombination

effektiver Blocks, schneller Duckmaniver und rechtzeitiges Ausweichen die beste Mglichkeit,
Treffer zu vermeiden.



NORMALER PUNCH
Es gibt vier Schlagvarianten. Jede von ibnen besteht aus einer Kombination des rechten oder linken

Punch-Knopfs mit dem Steuerkreuz.
O
+ +@:3
RECHTER JAB

LINKER JAB
Driicke das Steuerkreuz nach oben und

Driicke das Stenerkrenz nach oben
und den Y-Knopf, um mit der linken den B-Knopf, um mit der rechten Hand
auf den Kopf zu boxen.

Hand auf den Kopf zu boxen.
+ (\

RECHTER KORPERSCHLAG
Driicke den B-Knopf, ohne das Steuer-

LINKER KORPERSCHLAG
Driicke den Y-Knopf, obne das Steuer-

Hand den Korper zu treffen.

kreuz zu betitigen, um mit der linken
\ Hand den Korper zu treffen.

kreuz zu betéitigen, um mit der recbten)

Auch Dein Gegner blockt ab. Finde eine Liicke.
Jeder Punch ist unterschiedlich stark ud schnell.

1
|
|
Kopf links I Ké‘)rper]inks' Kopf rechts 1 Korper rechts

Wiithrend dem Power-Up (siehe Seite 9), fangen Deine Handschube an zu blinken und die
Geschwindigkeit Deiner Schliige erbobt sich.

Beobachte das Verbalten Deiner Kontrabenten und benutze den richtigen Schlag.

KNOCK OUT (K.O.) PUNCH
Sobald das S-Zeichen blinkt, bist Du in der Lage, einen krachenden Knock Qut Punch zu landen.
Driicke das Steuerkreuz zusammen mit dem A-Knopf in die gewiinschte Richtung.

I n
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UPPERCUT (Aufwirtshaken)
Driicke das Steuerkreuz nach oben
und den A-Knopf, um einen K.O.-
Punch auf den Kopf zu richten.

SCHNELLER UPPERCUT
Driicke das Steuerkreuz nach oben und
zweimal den A-Knopf, um schnelle
K.O.-Schlige auf den Kopf zu beginnen.

"0

HOOK (Kirperbaken)
Driicke den A-Knopf; ohne das Steuer-

RAPID HOOK (Serie von Haken)
Driicke zweimal den A-Knopf, obne das

Stenerkreuz zu betditigen.

\ kreuz zu betditigen.

Trifft ein normaler Punch den Gegner, fillt sich Deine Power-Anzeige am unteren Bildschirmrand.
Das S-Zeichen beginnt zu blinken, sobald die Anzeige voll ist. Nun lassen sich K. O.-Punches
austeilen.

Wirst Du dagegen getroffen, nimmt die Power-Anzeige wieder ab und Du kannst keine K.O.-
Schlige mebr einsetzen.

K.O.-Schlige bendtigen etwas Zeit, durchdringen aber die Deckung des Gegners.

Driickst Du den A-Knopf (K. O.-Punch-Knopf) zweimal schnell hintereinander, teilst Du soge-
nannte Rapid Punches aus (Turbo-K.Q. Punches!). Hinter diesem Angriff steckt weniger Wucht,
als bei einem normalen K. O.-Punch, aber auf Deinen Gegner prasselt nun eine Serie schneller
Schliige ein, bis dieser sich duckt oder abblockt.

Beim Power-Up erhoht sich auch die Kraft der Schlige.



Zeitbonus Score
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Das Profil BRE 1940

Deines Boxers
(Power-Up-Anzeige)
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Durchhaltevermégen
Deines Boxers
(Stamina)

Durchhaltevermégen
Deines Gegners

Anweisungen
des gegnerischen =
Trainers

Power-Anzeige

Knock Out-Anzeige (S-Zeichen)

ZEITBONUS
Der Zeithonus nimmt ab, je linger Du boxt. (Der Anfangswert ist von dem jeweiligen Circuit
abhingig.)

SCORE

Jeder gelandete Treffer und jeder Knock Down erbébt den Score. Am Ende des Kampfes erscheint
der Score Calculation-Bildschirm. Er enthilt simtliche Statistiken Deines Kampfes. Ein Extra-
Continue gibt es alle 50.000 Punkie.

GESPIELTE ZEIT

Der Zibler zeigt zu Match-Beginn 0°00”°00 an und endet bei 3°00”°00. Nach drei Minuten wird
der Kampf automatisch abgebrochen. Wenn Du bis dabin noch nicht gewonnen hast, verlifSt Dein
Gegner den Ring als Sieger. Du kannst nur durch K. O. gewinnen!

ANWEISUNGEN AUS DER GEGNERISCHEN ECKE

Von Zeit zu Zeit erhilt Dein Gegner aus seiner Ecke Anweisungen und ermutigende Worte.
Sobald sie auf dem Bildschirm erscheinen, wird Dein Gegner dementsprechend handeln. Du bist
dagegen auf Dich allein gestellt und hast keine Hilfe zu erwarten.

Diese Anzeigen spiegeln Dein Stehvermogen und das des Gegners

wieder. Wirst Du getroffen, verringert sich Deine Anzeige. Landest
Du einen Treffer bei Deinem Gegner, erbiltst Du etwas Energie zu-
réick. Ist sie vollkommen leer (blan), gehst Du gnadenlos zu Boden.

Wie schnell sich Dein Gegner nach einem Knock Down erbolt, hingt ganz von dem Inbalt Deiner
eigenen Anzeige ab und wie schnell Du ihn niedergeschlagen hast. Je schneller der Knock Down,
desto weniger fiillt sich seine Anzeige. Das gleiche gilt allerdings auch fiir Dich.

Driicke schnell auf Deine
Knipfe, (mit Ausnahme des
Start- und Select-Knopfs),
wenn Du zu Boden gegan-
gen bist, um schneller und
mit mehr Energie wieder
auf die Beine zu kommen.

Befindet sich Dein Gegner am Boden, lifit sich ebenfalls Dein Stehvermagen verbessern, wenn Du
auch hier die Kopfe (mit Ausnabme des Start- und Select-Knopfs) wiederholt driickst.

Streckst Du Deinen Gegner mit einem K.O. Punch nieder, erholt sich dieser deutlich weniger, wenn
er wieder aufstebt.

POWER-ANZEIGE & KNOCK OUT-ZEICHEN
Deine Power-Anzeige fillt sich mit jedem Deiner Treffer. Ein Treffer durch Deinen Gegner ver-
ringert sie jedoch wieder. Widerfiibrt Dir ein Knock Down, leert sie sich schliefilich vollkommen.

Wenn die Power-Anzeige ibr Maximun erreicht hat, beginnt das S-Zeichen zu blinken und Du
kannst Knock Out Punches einsetzen.

Bevor Du einen K. 0.-Schlag landen kannst, muff Deine Power-Anzeige
gefiillt sein.

Deine Power erbéht sich im Laufe der Zeit. Withrenddessen wechselt
die Hintergrundfarbe bei Deinem Gesicht am linken oberen Bildschirmrand von Blan
dber Griin zu Gelb und schlieflich zu Rot. Dein Gesicht beginnt zu blinken. Jetzt bist
Du im Power-Up-Zustand! Normale Schlige sind schneller und K.O. Punches lassen
kein Auge mebr trocken. Im Power-Up-Zustand werden Deine Handschube ebenfalls
blinken.

Dieser Zustand wird auch durch einen Knock Down nicht verindert. Erfolgt der
Knock Down jedoch nach dem Power-Up, verlierst Du Deine Power.

In der Standardeinstellung erfolgt das Power-Up antomatisch, wenn Deine Kraft

ibr Maximum erreicht hat und Dy zum Schlag ausholst. Du kannst diese Option im
BUTTON SETTING-Modus von AUTO zu MANUAL umschalten.

Bei MANUAL bestimmst Du den Zeitpunkt des Power-Ups mit einem Knopfdruck
selbst (der Hintergrund blinkt).
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NINTENDOS VIDEO BOXING ASSOCIATION-REGELN

o Die Match-Dauer betrigt 3 Minuten.

o Schafft es ein Boxer nach einem Knock Down nicht innerbalb von 10 Sekunden wieder aufzu-
stehen, wird er ausgezihlt.

o Geht ein Boxer dreimal innerbalb eines Matches zu Boden, gilt dies als Technical Knock Out
(Technisches K. 0.) und sein Gegner gewinnt.

o Stehen vor Ablauf der Zeit noch beide Boxer auf den Beinen, ist der Kampf vorbei. Der Heraus-
Sforderer (und das bist Dul) verliert dann automatisch.

o Verbotene Mandver und Schliige gibt es nicht.

o Solltest Du verlieren, kannst Du den Kampf so oft wiederholen, wie Du CONTINUES zur Ver-
Sfiigung hast. Ein Extra-Continue gibt es bei 50.000, 100.000, 150.000 und 500.000 Punk-
ten. Nach dem letzten Continue befindest Du Dich wieder am Anfang des aktuellen Circuits.

TIPS UND TRICKS

BaNUS 15680
SCORE 1920 TIM
US|

Wildes Drauflosschlagen obne nachzudenken ist
selten von Erfolg gekront — besonders, wenn Dein
Gegner sich zur Spitze der Weltrangliste zihlen darf.
Finde seinen wunden Punkt, um moglichst wenig
Energie zu verlieren.

v
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Beobachte das Verbalten Deiner Gegner. Viele von
ihnen kiindigen ihre Attacken vorber an.

120RE 12238 yne0’55
pmmmy oMU | 4y c0p¢ichen ¢ Schlagen und Ducken ¢ Schlagen
sind die wobl hiufigsten Kombinationen. Versuche,
Angriffen Deiner Gegner auszuweichen und im rich-
tigen Augenblick selbst zuzuschlagen. Wenn Dein
Timing stimmt, sieht Dein Gegner Sterne und lifSt
seine Deckung fallen. Das ist die beste Gelegenbeit

Schlagkombinationen einzusetzen.
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Versuche, Deinen eigenen Schaden in Grenzen z:
halten. Fiille Deine Power-Anzeige und halte sie
oben, damit Deine Knock Out Punches jederzeit
einsetzbar sind.

Bleibe auch nach einem Knock Down Deines
Gegners aufmerksam. Er kinnte ziemlich sauer sein
und eine seiner Spezialattacken ausprobieren.

Halte Deine Aufmerksambeit iiber das gesamte
Match aufrecht, aber achte besonders anf Anweisun-
gen aus der gegnerischen Ecke. Jeder Boxer erbilt
unterschiedliche Kommentare von seinem Trainer.
Grundsdtzlich gibt es zwei Arten von Anweisun-
gen: Wie zu Boxen ist und welche Spezialattacken
angebracht wiren. Einige Boxer erhalten gleich meh-
rere Anweisungen aus ihrer Ecke. In diesem Fall
erscheinen sie nacheinander auf dem Bildschirm.

Verlasse Dich nicht auf Dein Glick, sondern boxe
mit Kopfchen. Schaffst Du es, Deinen Gegner siber-
raschend oder unbeabsichtigt zu treffen und sogar
niederzuschlagen, wiederhole diesen Angriff Viel-
leicht hast Du gerade einen wunden Punkt entdeckt.
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GABBY JAY \ST GEBURNGER PARISER UND HAT FRUHER !
KLEINEN CAFEIND AHE DES E\FFELTURMS GEARBE\TET. EINES
TAGES ENTSCHLOSS GABBY siCH, PROF\BOXER pAY WERDEN. NACH
SCHULE (DURCH
N EINZIGER SIEG)
MMEN.

ERFOLGRE\CHEM
K.O.-SCHLAGEN \'}
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STATUS

RANG

A CHAMP

RUS

ISTRANBUL

T O R
BLTER

36

GEWICHT

740 PRIND

KAMPFE

19

BULL EINE EIN-
SEINE BERUHMT-BERUCHTIGTE

MEHRERE ZAHNARZTE zuU MILLIONR-
zuU KONTERN.

|RCUIT WEI ST BALD

MPION DES MINOR C
KSVOLLE KARRIERE AUF.

ALS CHA

DRUC
BULL-ATTACKE HAT BEREITS
EN GEMACHT. VERPASSE NICHT DIE GELEGENHE\T

R
******&**********

X K kK K
e




HIER DIE FRAGE. SICHER

GROSSE SCHAU ABZIEHT UND
MAICA VERLIESS,

R NICHT, DAS 1ST

STLERNAME ODE
B CHARLIE EINE
HRT. BEVOR ER JA
S REGGAES GEKRONT.

KUN
|ST NUR, DASS BO
SEINE GEGNER GERNE VORFU
WURDE ER ZU K\NGSTONS KONIG DE




RANG
#1

AUS
MEXICO CITY

MEXIGO

ALTER

u

GEWICHT

200 PFUND

KAMPFE

19:%

C S DEM PROFESSIONELLEN RINGERVERBA:I)I:
i WURDE (ER HATTE EINE UBELRIECHEN :
e AS GESICHT SEINES GEGENER GESPUCKLT.
s iri et OLI:IENTIERUNGSLOS HERUMTORKELTE), E“RHIE
ziRDZ:IRQtrTT:AMEN LKRONPRINZ DER BILLIGEN TRICKS*

X %k k Kk Kk Kk kK * kK
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Kok ok ok ok ok koA & ne * ok ok ok ok ok ok ok &

* MR. SANDMAN

**********************

STATUS

RANG

CHAMP

AUS
NEWYORK, N,

US.A.

ALTER

GEWICHT

210 PHIND

KAMPFE
28:1

MIT HAMMERHARTEN SCHLAGEN UND EINEM BESONDERS MIESEN
CHARAKTER REGIERT MR. SANDMAN SELBSTSICHER UND GELAS-
SEN UBER DEN wvBA MAJOR CIRCUIT. ER HALT SICH ZURUCK, BIS
GEFAHR BESTEHNT, DAS MATCH ZU VERLIEREN. DANN BEKOMMST !
DU SEIN KOMPLETTES PUNCH-REPERTOIRE zU SPUREN. DIE MEFI
STEN SEINER GEGNER HABEN DAS BOXEN DANACH AUFGEGEBEN.

*t********************




= HEINE KAGERD =

STATUS

RANG
#2

AUS
O S A KA

JAPAN

ALTER

19

GEWICHT

120 PEUND

KAMPFE

14:8

NACH EINEM INTENSIVEN NIHON BUYO TRAINING (EINER ART

g 'S'TTSEE:)ER UNTERRICHT ; : = JAPANISCHEN BALLETS) E.RLERNTE HEIKE KAGERO DIE HOHE
T : N NAME GEFURCHTET : KUNST DES BOXENS -‘,.zu SEINER VERTEIDIGUNG, WIE ER SELBST
*'* * K ok k% ok BEHAUPTET. ER VERLASST SICH AUF SEINE GESCHWINDIGKEIT
. : o KXk ok ke % Ty ﬁ _ il UND WIRD DIR EINIGE SEINER TANZSCHRITTE VORFUHREN.

GEBRACHT WURDE, ENpDE
SEN RANGELEI,

***************'*******'
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MACHO MAN *

**************

e,
STATUS

C RANG P

A
LOS ANGELES, CA

********

BALTER

28

GEWICHT

730 PFUND

KAMPEE

29:3

CHREIBT SICH SELBST
KAMPF-

WVBA VERBANDS BES
HWERE, HINTERHALTIGE UND BOSE
E BOXT, TRIFFST DU IHN BEIM
S ANGELES.

DER CHAMPION DES
ALS 230 PFUND sC

MASCHINE. WENN ER NICHT GERAD

TRAINING AM BERUHMTEN VENICE-STRAND VOR LO

********

************’_**




1 4 i:“ L,
ALTER MANN AUS BEUI

EM STOCK IN DEN RING. BEGE
ELE DEINER VORGANGER
T MIT ALLEN WASSERN GEWA-

DICH AUFS KREUZ ZU LEGEN.

NG UND HUMPELT
HE JA NICHT DEN
UND UNTER-

HOY QUARLOW 1ST EIN
NUR NOCH MIT SEIN
GLEICHEN FEHLER WIE Vi
SCHATZE SEINE FAHIGKEITEN. ER IS

SCHEN UND HAT KEINE SKRUPEL,

1'*,********************
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« RICK BRUISER .

* %k
********************

STATUS

RANG
#1

AUS

UNBEKANNT

ALTER

GEWICHT

210 PFUND

"

INER DER BRUISER BRUDER UND HAT BISHER JEDEN

RICK IST EINER E E

SEINER KAMPFE GEWONNEN - MIT EINER AUSNAHME UND GERADE
L

DIESE EINE NIEDER AGE LASST IHM KE[NE RUHE. SEITDEM SINNT -

ER HEIMLIC
H AUF RACHE UND LASST AN JEDEM
RER SEINE WUT AUS. HERAUSFORDE.

* % ’ '
4 f*****ﬁ*‘************

******** ”/\C**********

"< TIICK BRUISER =

**********************

STATUS

RANG

UNBEKANNT

Unbekannt

GEWICHT

210 PEUND

KAMPFE

12:0

NICK IST DER ALTERE DER BRUISER ZWILLINGE UND IST UNGE-
SCHLAGEN. SEIN KAMPF GEGEN RICK WAR UNAUSWEICHLICH
UND NUR EINER DER BEIDEN KONNTE DEN RING ALS CHAMPION
ALLER CHAMPIONS VERLASSEN. SEIT DIESEM SIEG HALT SICH

NICK FUR UNBESIEGBAR.

***************‘*******



ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen
Zusatzgeraten, Kopierstationen oder sonstigem
Zubehor benutzt werden, das geeignet ist, das Spiel
zu beeinflussen. Die Benutzung solcher Gerate
macht die Nintendo-Produktgarantie unwirksam.
Nintendo lehnt insbesondere jede Verantwortung
far Schaden oder Beeintrachtigungen ab, die von
diesen Geraten verursacht werden. Sofern aufgrund
der Benutzung solcher Gerate ein Spielstillstand
eintritt, sofort mit aller Vorsicht das Zusatzgeréat
vom Nintendo-Gerat trennen und versuchen, den
normalen Spielbetrieb wieder aufzunehmen. Sollte
das Spiel trotz Trennung des Nintendo-fremden
Zusatzgerates vom Nintendo-Spielgerat nicht mehr
funktionieren, rufen Sie bitte die folgende Hotline-
Telefonnummer an: 0130 5806

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und
verstoBt gegen deutsches und internationales
Urheberrecht. Das gilt auch flr sogenannte
Sicherungskopien, deren Fertigung im Gbrigen auch
in keiner Weise erforderlich ist. Jedes Kopieren von
Spielen wird von Nintendo verfolgt.

REV-D-1

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitéts-
garantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
I. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-
Nummer 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das
Nintendo-Produkt im Originalkarton znsammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Babenhduser Strale 50
63760 GroBostheim

(in Deutschland).

. Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschréankt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

. Die Gewilhrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgeméfien Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschiadigungen nach dem Kauf
beruht.

. Nach dem Ablauf der Gewihrleitungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806 ).

Fiir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Y]

w

Waldmeier AG

Auf dem Wolf 30
CH-4052 Basel

Tel.: CH-061-3118818

Stadlbauer Marketing +
Vertriebs Ges.m.b.H.
Ziegeleistraie 31
A-5027 Salzburg

Tel.: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

Dieses Gerit ist prizisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

Wenn die Kontakte angefafit werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, kénnten Stérungen
auftreten.

Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Geriit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

Bei unsachgemiBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerit erlischt die Garantieleistung!
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