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VergiB nicht, diese Spielanleitung griindlich zu lesen und hebe sie sorgfiltig
auf, damit Du spiter bei Bedarf noch einmal nachlesen kannst.

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

Herzlichen Gliickwunsch zum Kauf vom Where in the World is Carmen
Sandiego? Game Pak fiir das Super Nintendo Entertainment System®.
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,  Dieses Qualitéitssiegel ist die Garantie dafiir,
dap Sie Nintendo-Qualitéit gekauft haben.
Achten Sie deshalb immer auf dieses Siegel,
wenn Sie Spiele oder Zubehér kaufen, damit
Sie sicher sind, daf alles einwandfrei zu lhrem
Super Nintendo Entertainment System pafit.

VORBEREITUNG

1. Schalten Sie ihr Super Nintendo Entertainment System
aus (OFF). Bei eingeschaltetem Gerat niemals eine
Kassette einlegen oder entfermen.

2. Versichem Sie sich, daB auf der Super Nintendo
Entertainment System Konsole an dem mit Control 1
gekennzeichneten Port ein Controller angeschlossen ist.

3. Legen Sie die Kassette in das Super NES ein. Die
Kassette muf3 fest einrasten.

4. Schalten Sie das Super NES ein (ON). Es erscheint
das Logo von Hi Tech Expressions®(falls nicht, miissen
Sie noch einmal bei Punkt 1 beginnen)

5. Driicken Sie START, um mit dem Spiel zu beginnen.
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STEUERUNG

<s SUPER NINTENOD

ENTERTAINMENT SYSTEMR

o8] o o

SELECT  START

* START-TASTE: Startet das Spiel

* RICHTUNGSBLOCK (D-BLOCK): Nach oben/unten/

rechts/links driicken

* A, B, X oder Y Taste: Wihlt markierte Taste oder
Option

STURZEN SIE SICH AUF IHREN
ERSTEN FALL!

 Laden Sie Where in the World is Carmen Sandiego?®
Der Vorspann kann unter-brochen werden, indem Sie
START, A, B, X oder Y betitigen.

Verwenden Sie fiir alle Bildschirme den D-BLOCK. um
die Markierung auf die Gewiinschte option zu bewegen,
und wdhlen Sie die dann mit A, B, X oder Y.

e Wihlen Sie zuerst eine Sprache, und betitigen Sie
dann A, B, X oder Y fiir den Zugriff auf den Computer
von Acme Comink™,

Sie werden aufgefordert, sich anzumelden.

¢ Um lhren Namen einzugeben, bewegen Sie den D-
Block nach OBEN/UNTEN/RECHTS/LINKS zum
ersten Buchstaben lhres Namens, und betitigen Sie
dann A, B, X oder Y, um ihn zu wihlen. Wenn Sie Thren
ganzen Namen eingegeben haben, betitigen Sie
START.

* Geben Sie lhr Geschlecht an, und betitigen Sie A, B, X
oder Y.

* Driicken Sie START, um mit einem neuen Spiel zu
beginnen.

* Bewegen Sie den D-Block nach OBEN/UNTEN/
RECHTS/LINKS um lhr aus drei Buchstaben beste-
hendes PaBwort einzugeben, und betitigen Sie dann
START, um lhren Dienstgrad wiederzuerhalten.

Weitere Informationen iiber dem Begin des Spiels
finden Sie weiter unten in diesem Hand-buch unter
‘Wie man einen Dieb fingt.
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DIE JAGD HAT BEGONNEN,,,

Montag 5 Uhr friih. Telefon-geklingel reift Sie jih aus dem
Schlaf. Sie greifen nach dem Apparat und lassen den Horer
auf den Boden fallen. Aus der Dunkelheit ertont die
Stimme lhres Chefs: "Aufwachen. Ich habe einen Auftrag
fiir Sie"

Sie kriechen aus dem Bett, schalten das Licht an und
schnappen sich Ihr brandneues Notizbuch fiir Detektive.

"Interpol hat gerade angerufen”, sagt der Chef."
Anscheinend hat Carmens Bande mal wieder ein Ding
gedreht." Irgendwelche Spuren?, fragen Sie.Bei denen doch
nicht. Die sind zu gewieft. Ich kann Thnen am Telefon keine
weiteren Informationen geben. Kommen Sie so schnell Sie
konnen ins Biiro. Das wird eine harte Nuf."

“In Ordnung Chef”

Mit zitternder Hand legen Sie den Horer auf und fragen sie
sich, warum Sie sich gerade diesen Beruf ausgesucht
haben. Bis zu diesem Morgen waren Carmen Sandiego
und ihre villains" International League of Evil(V.I.L.E.) fiir
Sie nur sensationelle Schlagzeilen. Seit mehr als fiinf
Jahren horten Carmen und ihre
Verbrecherbande die wertvollsten
Schitze dieser Erde und tricksen
dabei alle sogenannten
Kriminalexperten von New York
bis Sydney aus. Und jetzt haben sie
offenbar wieder zugeschlagen. Und
Sie, das jiingste Mitglied des
Detektivbiiros Acme, haben den
fast unmoglichen Auftrag, sie zu
fassen.
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WIE MAN EINEN DIEB FANGT
2

AUSWAHL DER SPRACHE

Sie koénnen an diesem Fall in fiinf
verschiedenen Sprachen arbeiten.

* Driicken Sie zur Auswahl der Sprache den D-Block
nach OBEN oder UNTEN, um die griine Markierung
auf die prache Threr Wahl zu bewegen, und betitigen
Sie dann A, B, X oder Y.

DIE ANMELDUNG

Die Untersuchung beginnt im Detektivbiiro
Acme, Threm Heimatstiitzpunkt. Um den
Sicherheitsmanahmen zu entsprechen,
miissen Sie als erstes IThren Namen in den
Acme Comlink™ Fahndungscomputer
eingeben.

e Zum Eingeben Thres Namens in den Computer, miissen
Sie den D-Block nach OBEN/UNTEN/RECHTS/
LINKS driicken, um das rote Kistchen auf den ersten
Buchstaben Ihres Namens zu bewegen. Betitigen Sie
danach A, B, X oder Y. Wiederholen Sie diesen
Vorgang fiir jeden Buchstaben Ihres Namens und
betitigen Sie dann START. (Sollte Ihnen ein Fehler
unterlaufen , bewegen Sie das rote Kiastchen auf RUB
(loschen) und betitigen dann A, B, X oder Y. Dies
loscht den zuletzt eingegebenen Buchstabe.)

Geben Sie als nichstes Ihr Geschlecht an.

* Driicken Sie zur Angabe des Geschlechts den D-Block
nach OBEN oder UNTEN, um das rote Kistchen auf
das entsprechende Feld zu bewegen,und betitigen Sie
dann eine beliebige Taste.
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WIE MAN EINEN DIEB FANGT fors.)

Falls Sie nicht einen gespeicherten Dienstgrad
wiederaufnehmen, driicken Sie START und lesen dann
unten unter Der Aufrag.

DAS WIEDERAUFNEHMEN IHRES
DIENSTGRADES

Zur Wiederaufnahme Ihres Dienstgrades den D-Block
nach OBEN/UNTEN/RECHTS/LINKS driicken, um das
rote Kiastchen auf den ersten Buchstaben Thres Paworts
zu bewegen. Driicken Sie dann A, B, X oder Y. Wenn Sie
alle drei Buchstaben Ihres PaBworts eingegeben haben,
driicken Sie START.

Bei Interpol weil man, daB ein guter Schniiffler auch mal
ausruhen muf. Falls Sie einen langeren Urlaub notig
haben, konnen Sie Thren Dienstgrad speichern, damit Sie,
wenn Sie Ihre Karriere wiederaufnehmen, nicht noch
einmal ganz unten anfangen miissen.

e Zur Speicherung Ihres Dienstgrades auf dem Acme
Comlink™-Computer das Optionensymbol wihlen
und A, B, X oder Y driicken. Den D-Block nach
unten driicken, um die griine Markierung auf QUIT
(VERLASSEN) zu bewegen, und dann eine beliebige
Taste betitigen.

Der Acme Comlink™ fragt nach, ob Sie das Spiel wirklich
verlassen wollen. Driicken, Sie den D-Block nach links,
um das rote Kistchen auf YES(JA) zu bewegen, und
betdtigen Sie dann eine beliebige Taste.

Ihr PaBwort erscheint in Anfilhrungszeichen am unteren
Ende des Acme Comlink™ BILDSCHIRMES.
SCHREIBEN SIE ES SICH SOFORT AUF!!! Keine DAS
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WIE MAN EINEN DIEB FANGT (fors)

andere Person bei Interpol erhilt diese geheime
Information; wenn Sie das PaBwort verlieren, miissen Sie
noch einmal als Rekrut anfangen.

HINWEIS: Achten Sie beim Aufschreiben Ihres Pafworts
darauf, daf3 Sie zwischen Klein-und Grof3buchstaben
unterscheiden; sie sind nicht austauschbar.

Wenn Sie angemeldet sind, zeigt Thnen der
Fahndungscomputer IThren aktuellen Dienstgrad (als neuer
Detektiv beginnen Sie als Rekrut), und Sie erhalten die
Einzelheiten Thres Auftrags. Sie erfahren, welcher Schatz
gestohlen wurde, wo die Tat begangen wurde, ob der Dieb
minnlich oder weiblich ist, und bis wann der Dieb
spatestens gefaBt sein muB. Driicken Sie eine beliebige
Taste, um mit dem Fall zu beginnen.

DER AUFTRAG

Sie beginnen zunichst am Ort des
Verbrechens-der Stadt, in der der Dieb
den Schatz entwendete. Schauen Sie auf
der offiziellen Interpol-Karte, wo sich die
SpieBgesellen am liebsten verstecken.

Der Dieb ist auf dem Weg zu einem der an 30
verschiedenen Orten gelegenen Verstecke. Um das Spiel
zu gewinnen und auf der Karriereleiter aufzusteigen,
miissen Sie vor Ablauf der Frist zwei Aufgaben erfiillen:

1. Verfolgen Sie den Verbrecher bis er sein endgiiltiges
Ziel erreicht. (Anhand der Hinweise, die Sie an jedem



DER AUFTRAG (forts.)

Ort finden, konnen Sie bestimmen, wohin sich der
Verbrecher als nidchstes begibt.)

2. Identifizieren Sie den Verbrecher und lassen Sie sich
einen Haftbefehl ausstellen. (Bei Gesprachen mit den
Zeugen erhalten Sie Hinweise zur Identitidt des
Straftiters)

Beforderungen hiangen von der Anzahl der Fille ab, die
Sie 16sen. Sie beginnen als Rekrut und arbeiten Sie sich
von da nach oben.

Im folgenden werden die Kriterien fiir die Beforderung
aufgefiihrt:

Fille Dienstgrad
0 Rekrut
1 Spiimase
5 Inspektor
12 Kommissar
20 Detektiv-Ass
30 Rente!

Haftbefehle werden aufgrund der Informationen
ausgestellt, die Sie in die Datenbank eingegeben haben.

TIP: Hinweise fiihren in eine bestimmte Stadt order in
das betreffende land.

Hinweise zu der Identitit des Diebes erhalten Sie,
wihrend Sie den Téter von einer Stakt zur anderen
verfolgen. Diese Hinweise geben Sie in den
Fahndungscomputer ein. Steht die Identitit des
Verdichhtigen fest, stellt der Computer einen Haftbefehl
aus. (Mehr iiber das Eingeben der hinweise und das
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DER AUFTRAG (forts.)

Ausstellen eines Haftbefehls finden Sie unter Die Taste
"Daten".)

HINWEIS: Sie miissen sich unbedingt einen Haftbefehl
beschaffen. Ohne Haftbefehl kinnen Sie den Dieb nicht
verhaften, selbst wenn Sie ihn fassen.

Es gibt 10 Verdichtige, die die Tat alle begangen haben
konnten. Carmen Sandiego ist am schwersten von allen zu
fassen. Wihrend Ihrer Fahndung kénnen Sie im Dossier-
Menii die Akten von samtlichen Verdichtigen ansehen.
Dadurch erfahren Sie, mit wem Sie es zu tun haben. (Mehr
zu den Dossiers erfahren Sie unter Die Polizei-Dossiers)
Eine ausfiihrlichere Version der Verbrecherakten erhalten
Sie auch am Ende dieses Handbuchs.

DER ACME COMLINK™
FAHNDUNGSCOMPUTER

Mit dem hypemodernen Acme Comlink™ kénnen Sie
reisen, Hinweise sammeln und verarbeiten und Dossiers
anschauen. Auf der linken Bildschirmhilfte sehen Sie Ihren
Aufenthaltsort, das Datum und die Uhrzeit, damit Sie iiber
Ihre Fortschritte auf den laufenden bleiben.

Die Tasten in dem rechts unten gelegenen Feld steuern
den Fahndungscomputer. Es handelt sich dabei um
Optionen, Reisen, Suchen und Daten.

* Zur Auswahl Option den D-Block nach LINKS oder
RECHTS driicken, um das gelbe Kistchen auf die
gewiinschte Taste zu bewegen, und dann A, B, X
oder Y driiken.
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DER ACME COMLINK™
FAHNDUNGSCOMPUTER (forts.)

Wenn Sie Optionen, Suchen oder Daten wihlen, erscheint
eine weitere Liste mit Optionen.

» Zur Auswahl einer solchen Option den D-Block nach
OBER oder UNTEN driicken, um die griine
Markierung auf die gewiinschte Option zu bewegen,
und dann eine Taste betitigen. Um zum
Hauptbildschirm zuriickzukehren, EXIT MENU
(MENU VERLASSEN) markieren, und dann A, B, X
oder Y betitigen.

DIE TASTE "OPTIONEN"

Uber die Taste "Optionen" konnen Sie die Einstellungen
des Spiels sehen und sie in einigen Fillen andern. Sie
konnen die Liste der mitwirkenden lesen, Ihr PaBwort und
einen kurzen Bericht zu dem aktuellen Fall betrachten, die
Sprache dndern sowie das Spiel verlassen.

HINWEIS: Wenn Sie ein Spiel verlassen, erscheint Ihr
Papwort auf dem Bildschirm; Sie miissen nicht die Show
Password (Option Pafiwort) wdhlen.

DIE TASTE "REISEN"

Uber die Taste "Reisen” konnen Sie den Verdichtigen an
einen anderen Ort verfolgen. Zudem kénnen Sie sich als
Hilfe bei der Bewertung der Hinweise noch die moglichen
Reiseziele ansehen, bevor Sie mit dem SUCHEN
beginnen.
Wenn Sie die Taste "Reisen” wihlen, erscheint eine
Weltkarte, auf der die moglichen Zielstadte gezeigt
werden.
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DER ACME COMLINK™
FAHNDUNGSCOMPUTER (forts.)

e Zum Reisen--Den D-Block nach OBEN/UNTEN/
RECHTS/LINKS bewegen, bis sich das rote
Kitschen auf der Stadt Threr Wahl befindet, und dann
eine beliebige Taste betatigen. Sollte Sie sich doch
gegen eine sofortige Reise entscheiden, das Kistchen
auf die Stadt bewegen, in der Sie sich momentan
befinden, und eine Taste betatigen. (Der Name der
aktuellen Stadt ist in weiBen Buchstaben dargestellt,
die Namen der méglichen Zielpunkte erscheinen in
gelben Buchstaben.)

DIE TASTE "SUCHEN"

Uber die Tase "Suchen" konnen Sie Hinweise zu der
Identitit und dem Aufenthaltsort des Verdichtigen
ausfindig machen. Hinweise erhalten Sie u.a. zum
Aussehen, den Hobbies und Gewohnheiten der gesuchten
Person. Hinweise zum Aussehen sollten Sie direkt in den
Acme-Computer eingeben (s.u. Die Taste "Daten"). Auf
diese Weise gehen keine wichtigen Informationen
verloren.

* Die Suche Nach Hinweisen--Wenn Sie die Taste
"Suchen” wihlen, erhalten Sie den Aufenthaltsort
von drei verschiedenen Informanten.

Wihlen Sie einen Ort und driicken Sie dann eine
beliebige Taste. Sie konnen mit beliebig vielen
Informanten sprechen.



DER ACME COMLINK™
FAHNDUNGSCOMPUTER (forts.)

TIP: Denken Sie daran, daf bei einer intensiven
Untersuchung wertvolle Zeit verloren geht. Bei der
Deutung der Hinweise kann ein Lexikon von Nutzen sein.

DIE TASTE "DATEN"

Uber die Taste "Daten” konnen Sie sich die Interpol-
Akten iiber die mitglieder von V.I.L.E. ansehen und die bei
den Befragungen erhaltenen Informationen eingeben. Hier
werden auch alle Daten gesammelt, der oder die
Verdichtige identifiziert und ein Haftbefehl ausgestellt.

* Datenabfrage: DOSSIERS wihlen. Es
erscheintwine Liste der Verdichtigen. Wihlen Sie
den Namen der Akte, die Sie einsehen mochten, und
betitigen Sie dann eine beliebige Taste. Wenn Sie die
Akte gelesen haben, kehren Sie durch Betitigung
einer beliebigen Taste zum vorigen Bildschirm zuriick.
Wihlen Sie EXIT MENU (MENU VERLASSEN),
um zum Hauptbildschirm zuriickzukehren.

* Dateneingabe: Haftbefehl WARRANT wihlen. Es
erscheint eine Liste mit Haftbefehlsdaten. Den D-
Block nach OBEN/UNTEN/RECHTS/LINKS
driicken, um zu dem gewiinschte Merkmal zu
gelangen, dann mit einer beliebigen Taste
nacheinander die Auswahlsméglichkeiten aufrufen.
Erscheint der gewiinschte Punkt, zum nichsten
Merkmal weitergehen, mit EXIT MENU (MENU
VERLASSEN) zum Hauptbildschirm zuriickkehren
oder mit Rechnen die Daten vom COMPUTE
Computer bearbeiten lassen.
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DER ACME COMLINK™
FAHNDUNGSCOMPUTER (forts.)

Ausstellen Eines Haftbefehls: COMPUTE
(RECHNEN) wihlen. Der Computer geht die Akten der
moglichen Verdéchtigen durch. Stimmen die von IThnen
eingebenen Merkmale mit der Beschreibung eines (und nur
eines) Verdichtigen iiberein, wird ein "Haftbefehl
ausgestellt. Treffen die Merkmale auf mehr als nur einen
Verdachtigen zu, erhalten Sie den Namen aller moglichen
Verdichtigen. In diesem Fall benétigen Sie mehr
Hinweise, um einen Haftbefehl zu erhalten.

TIP: Das Ergreifen des Tdters ist Sache der polizei und
braucht Ihnen keine schlaflosen Ndchte zu bereiten. Ist
der Haftbefehl erst ausgestellt, miissen Sie die
Gesetzeshiiter nur zu dem Verbrecher fiihren - alles weitere
erledigen diese dann schon. Sammeln Sie nur weiter
Hinweise!

DAS LEXIKON ALS
FAHNDUNGSHILFE

Ihr wichtigstes Werkzeug bei der Untersuchung des Falles
ist ein Lexikon. Sie finden darin Informationen iiber die
verschiedenen Linder und auch andere Fakten, die Sie zur
Ergreifung des Titers benotigen.

HINWEIS: Die Hinweise fiihren entweder direkt zu den
Stddten oder zu anderen Orten innerhalb der gesuchten
Lander.

Beispiele zur Benutzung eines Lexikons
F: In welchem Land ist die Wihrung Kronen?
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DAS LEXIKON ALS ?
FAHNDUNGSHILFE (forts.)

1. Uberpriifen Sie Thre Verbindungen,
um herauszufinden, in welche Stidte «®
der Dieb moglicherweise geflohen
ist. Die moglichen Verbindungen
konnten Montreal in Kanada, London
und Oslo sem.

2. Sehen Sie in Ihrer OFFIZIELLEN
INTERPOL-KARTE, nach, in welchen Lindem sich
diese Stidte befinden. Sie werden feststellen, daB
Montreal in Kanada, London in GrofSbritannien und Oslo
in Norwegen liegt.

3. Suchen Sie diese Linder in Threm Lexikon.

4. Bei den Eintragen zu den verschiedenen Landern finden
Sie einen Abschnitt zur Landeswihrung. Wie Sie
sehen, verwendet man in Norwegen Kronen, in Kanada
Dollar und in GroBbritannien Pfund. Anscheinend
miissen Sie sich also nach Norwegen begeben!

F: Wo lebt die Konigskobra?

1. Sehen Sie sich wieder zuerst die Verbindungen und
dann die OFFIZIELLE INTERPOL-KARTEN, um
herauszufinden, in welchen Lindern sich die Stidte
befinden.

2. Uberlegen Sie sich, unter welchem allgemeinen Eintrag
Sie Informationen iiber die Konigskobra finden konnten
- in diesem Fall wire es Schlangen.

3. Schlagen Sie die Seite auf, auf der sich der Eintrag
"Schlangen" befindet.
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DAS LEXIKON ALS
FAHNDUNGSHILFE (forts.)

4. Suchen Sie unter "Schlangen" nach
"Konigskobra". In der Beschreibung -3
erfahren Sie, daB die Konigskobra in 4§
Siidasien lebt.. Ist eine Threr
Verbindungsstidte Bangkok, die
Hauptstadt des siidostasiatischen
Landes Thailand, wissen Sie, wohin Sie als nichstes
reisen miissen!

HINWEISE FUR DIE
VERFOLGUNG

Auf dem Hauptbildschirm sehen Sie immer IThren aktuellen
Aufenthaltsort, die Uhrzeit und den Wochentag. Lesen Sie
bei der Ankunft in einer neuen Stadt immer genau die auf
dem Bildschirm dargestellten Beschreibungen. Sie
enthalten wichtige Informationen fiir die Verfolgung von
Carmen und ihrer Bande. Auch die Bilder - Wahrzeichen
oder typischen Szenen des entsprechenden Landes -
konnen sich als niitzlich erweisen.

Der Dieb selbst hilt sich in seinem Versteck verborgen, er

“schickt jedoch einen seiner Spiefgesellen los, der nach

Ihnen Ausschau hilt. Wenn Sie eine verdichtige Person
iiber den Bildschirm laufen sehen, wissen Sie, da3 Sie sich
auf der richtigen Spur befinden.

Falls Sie an den falschen Ort gereist sind (daran

ersichtlich, daB Sie keine Informationen erhalten und keine

V.LL.E.-Mitglieder treffen). miissen *Sie in die Stadt

zuriickreisen, in der Sie die letzten Informationen erhalten
17



HINWEISE FUR DIE VERFOLGUNG (fors.)

haben. Sehen *Sie sich die Fakten dann noch einmal an
und versuchen Sie es mit einem anderen Ort.

Ein richtiger Dieb gibt natiirlich nicht kampflos auf. Je
niher Sie der Losung des Falles kommen, desto
gefahrlicher ist das Ganze fiir Sie.

Verwenden Sie den Computer so selten wie moglich, da
dabei wertvolle Stunden verloren gehen und Sie den Fall
womdoglich nicht vor Ablauf der Frist 16sen konnen. Und
verschwenden Sie keine Zeit damit, sich unwesentliche
Dinge anzusehen oder ziellos durch die Welt zu reisen.
Verwenden Sie statt dessen das Lexikon, um die
Hinweise zu entschliisseln.

Sie brauchen unbedingt einen Haftbefehl (vom ACME-
COMPUTER), bevor Sie den Titer auffinden. Ohne
Haftbefehl fiir die richtige Person kann der Titer nicht
geschnappt werden, und er schliipft Thnen durch die Finger.

Falls Sie nahe daran sind, den Dieb zu schnappen, aber
KEINEN Haftbefehl haben, sollten Sie sich die Dossiers
ansehen und zu erraten versuchen, welchen Verdichtigen
Sie fiir den Schuldigen halten. Geben Sie auf dem
WARRANT (HAFTBEFEHL)-Bildschirm die Daten ein
und wihlen Sie COMPUTE(RECHNEN), um einen
Haftbefehl auszustellen.

DIE POLIZEI-DOSSIERS

Folgende Informationen stammen aus den Akten von
Interpol und unseren Agenten vor Ort. Die Beschreibungen
sind zwar nur kurz, konnten aber wertvolle Hinweise zum
Aufspiiren und zur Identifizierung von V.LL.E.-Mitgliedern

liefern.
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DIE POLIZEI-DOSSIERS (forts.)

NAME: Carmen Sandiego

BERUF: Ehemalige Spionin des Geheimdienstes von
Monaco.

VERSCHIEDENES: Carmen Sandiego gilt als Agentin,
Doppelagentin, Dreifach und Vierfachagentin so vieler
Staaten, daB sie selbst vergessen hat, fiir wen sie
eigentlich arbeitet. Die Griinderin der Villains'
International League of Evil (V.ILL.E.) mit den rotbrauen
Haaren heuerte die gewiefteste und findigste Rauberbande
aller Zeiten an. Wihrend ihrer Zeit als Monegassische
Geheimagentin, gab sie sich normalerweise als Tennisprofi
aus und reiste in ihren 1939er Packard Cabrio von einem
groen Match zum néchsten. Carmen hat eine Vorliebe fiir
Tacos und zeigt sich der Offentlichkeit niemals ohne ihre
beriihmte Rubinhalskette, "Den Mond von Moldavien".

NAME: Trixi Renker
BERUF: Frau Renker ist freiberufliche Aerobictinzerin.

VERSCHIEDENES: Wihrend der letzten fiinf Jahre fuhr
diese briinette Schonheit mit einem mobilen Kurort durch
die Welt und veranstaltete Gymnastikkurse fiir die
Superreichen. Man munkelt jedoch, daB es sich dabei um
eine Tarnung fiir ihre kriminellen Aktivitiaten handelt.
Wenn Trixi nicht gerade die Schitze der Erde klaut, 148t
sie es sich gutgehen. Sie ist eine Bergsteigerin
Weltklasse und verriickt nach teuerem Schmuck und
scharfem Essen. Sie ruht sich gemns auf dem Riicksitz
einer Limousine aus, wo sie auch die Pliane fiir ihr nachstes
Ding ausheckt.
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NAME: Gold - Anja Danonke

BERUF: Eigentiimerin der verrufensten Joghurtbar 6stlich
des Suezkanals.

VERSCHIEDENES: Anja wurde als einzige Erbin des
Schniirsenkelk6nigs Franz von Nonker geboren, aber
mitleidslos enterbt, als sie mit einem kroatischen Tennis
profi davonlief. Als sie sich nicht fiir die Teilnahme am
gemischten Doppel beim Davis Cup qualifizierte, stand
sie plotzliche alleine da; zum Uberleben blieb ihr nur ihr
Verstand und schibige $3.000.000, die sie von ihrem
Taschengeld gespart hatte. Mit diesen bescheidenen
Mitteln und dem ihr angeborenen Mumm eroffnete die
flotte Blondine Chez Acidophilus. Die nur vom Abschaum
der Menschheit besuchte Joghurtbar wurde zum
Hauptquartier von V.I.L.E. Geriichten zufolge hat Anja
eine Titowierung und steht auf Schalentiere. Sie fahrt eine
Bugatti Limousine.

NAME: Grifin Agathe von Wieland

BERUF: Grifin Agathe ist schilernde Persénlichkeit mit
einem Faible fiir verniinftige Schuhe. Sie liest am liebsten
Kriminalromane, die sich in der englischen Oberschicht
abspielen.

VERSCHIEDENES: Zur Lésung von Mordfillen hat
Grifin Agathe keinerlei Talent, aber sie liebt es, grofie
Reichtiimer anzusammeln. Als zwanghafte
Gesetzesbrecherin macht es ihr Spal, mit ihrem
protzerischen Dengby Sportwagen das Tempolimit zu
tiberschreiten. Thre roten Locken wehen im Wind, wenn sie
auf der Suche nach einem guten mexikanischen
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Restaurant durch die Gegent fihrt. Die passionierte
Sportlerin verdient sich am Wochenende mitunter ein paar
Dollar dazu, indem sie ahnungslose Gegner auf den ortlichen
Tennisplatzen vernichtend schligt. Es wird von ihr berichtet,
daB sie einen Diamantring von der GroSe einer kleinen
Grapefruit besitzt, der aus der Koniglichen Schatzkammer
von Graustark entwendet wurde.

NAME: Harry "die Flamme" Stiermaier

Beruf: Ex-Eishockeyprofi und dem Gliicksspiel verfallen.
Harry wurde auf Lebenszeit vom Hockey ausgeschlossen,
als er beim Versuch, sich selbst zu bestechen, ertappt wurde.

VERSCHIEDENES: Verbittert und arbeitslos, mufite
Stiermaier schlieBlich auf kriminellem Wege versuchen, seine
Spielleidenschaft zu finzanzieren. Er schwort, daB er aufhort,
wenn er erst sein "ganz groBes Ding" gedreht hat. Da Harry
die ungliickliche Angewohnheit hatte, zu viele Schiisse mit
dem Kopf abzublocken, glaubt er mitunder, er sei ein
Langhomschaf und macht sich auf den Weg, den
nichstgelegenen Gipfel zu besteigen. PaBt in kein Auto mit
Dach. "Die Flamme" liebt Meeresfriichte und versucht Un
bekannte zu beeindrucken, indem er ihnen die auf seinen
rechten Daumen titowierte Seejungfrau zeigt.

NAME: Herbert Vonwegen

BERUF: Herbert gibt sich als sanfter Folkgitarrist aus,
obwohl er in Wirklichkeit ein absoluter Schlédgertyp ist.

VERSCHIEDENES: Vonwegen verdiente ein Vermogen
durch den Verkauf von Leuchtstirnbiandern an skandinavische
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Basketballteams, die damit zum ersten Mal wihrend der
Wintermonate im Freien spielen konnten. Herbert ist ein
hervorragender Athlet und spielt fiir Geld Killerkrocket. Er
besitzt einen fiinfkardtigen Ring fiir kleinen Finger, der er
von lgor Igorowitsch in einem drei Tage dauernden
Marathonspiel gewann. Er 148t sich in der Offentlichkeit

- kaum sehen, fihrt eine Limousine mit getonten Scheiben und

wird normalerweise von seinem 2 Meter groBen, ihm
ergebenen Diener begleitet. Herbert hat rotes Haar.

NAME: Rick Diwanzky

BERUF: Ex-Spiirnase, - Auge,-Ohr und -Hals von ganz
besonderem Kaliber.

VERSCHIEDENES: Rick interessiert sich einzig fiir
schnelle Autos und noch schnellere Frauen. Er macht bei
jedem Ding mit, das ihm erlaubt, seinen gewohnten
Lebenswandel weiterzufiihren. Rick ist ein passionierter
Bergsteiger und wurde zuletzt gesehen, als er mit seinem
Kamikazemotorrad, einer 1250er "Black Mamba", durch ein
Alpendorf raste. Er trigt normalerweise einen dreckigen
Trenchcoat und Hiite mit weicher Krempe. An seiner linken
Hand tragt er einen Dick Tracy Crimefighter-Ring. Er ist
eng mit Herbert befreundet, und beide haben ein Faible fiir
die mexikanische Kiiche. Diwanzky hat schwarzes Haar,
braune Augen und einen suspekten Schnurrbart.

NAME: Blitz-Eddie B.

BERUF: Blitz-Eddie ist ein Spitzenkrocketspieler, der die
speziell fiir ihn hergestellten Krockethammer immer im
Kofferraum seines Cabrios mit sich fiihrt.
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VERSCHIEDENES: Blitz- Eddie ist ein Dieb mit Stil, ein
Embrecher der besten Gesellschaft. Er ist ein Jetsetter,
der sich gewohnlich auf einem der beliebtesten 10
Spielplitze der Superreichen aufhilt. Er ist immer wie aus
dem Ei gepellt; einmal duellierte er sich mit einem Kellner
seines bevorzugten mexikanischen Restaurants, der
seinen weien Leinenanzug mit einem Tropfen scharfer
Sauce befleckte. Besonders stolz ist er auf den Diebstahl
einer Damasktischdecke. Als Kellner getarnt entfernte er
sie wahrend eines offiziellen Diners fiir den Botschafter
vom Tisch, ohne einen Tropfen zu verschiitten oder einen
Teller zu zerbrechen. Der Diebstahl wurde erst beim
Servieren des Desserts entdeckt. Das kriminelle Genie
mit dem rabenschwarzen Haar 148t als Markenzeichen
immer eine diamantene Krawattennadel am Tatort zuriick.

NAME: Igor Igorowitsch

BERUF: Anwirter auf den Zarenthron und vieles andere
mehr. Igorowitsch hat die sagen-hafte Fahigkeit, fiir
unbestimmt Zeit vom Erdboden zu verschwinden.

VERSCHIEDENES: Scheint von riesigen Beuteltieren
fasziniert zu sein. Igor ist ein Brutalo mit Charme, ein
SpieBgeselle bei den ruchlosen Aktivititen der Bande. Er
hat blondes Haar und eine seltsame, ukrainische
Tatowierung. I8t mitunter den Inhalt eines grenzen
Hummerbeckens alleine. In seine Limousine ist ein
Farbfernsehgerit eingebaut, damit Igor Samstag morgens
nicht die Zeichentrickfilme verpaft.
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NAME: Jacqueline "Power -Jacky" Nicks.

BERUF: Dreifache Gewinnerin des Transsibirischen
Motorradrennens und die offizielle Gastgeberin von
V.IL.E.

VERSCHIEDENES: Die briinette Schonheit, deren Foto
einst auf den Mittelseiten einer beriihmten
Motorradzeitschrift abgebildet war, interessiert sich vor
allem fiir Gesundheit und Fitness. Obwohl sie niemals an
einer Sitzung teilgenommen hat, ist sie Griindungsmitglied
von Trixi Renkers Aerobicskurs. Sie ist eine begnadete
Kochin, die auf Meeresfriichte spezialisert ist. Fasziniert
vom Bergsteigen. Auf ihrem linken Bizeps hat sie einen
Adler titowiert.



GEWAHRLEISTUNG

Einer Qualititsgarantie fiir die Dauer von sechs Monaten ab Kauf fiir
in Deutschland von Allan Deutschland GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn sie trotzdem einen Mangel
feststellen:

1. Rufen Sie zuerst den Allan Kundendienst in Deutschland
unter der Telefon-Nummer 089-2311-3865 an und
beschreiben Sie den festgestellten Mangel.

2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt,
erhalten sie eine Retouren-Genehmigungs-Nummer.
Schicken Sie dann das Allan Produkt im Originalkarton
zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Allan Deutschland GmbH
Rosenstrasse 7
80331 Munich, Germany
3. Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Allan auf eine
Mangelbeseitigung oder auf eine Ersatzlieferung eines
mangelfreien Produkts beschrinkt; weitergehende
Anspriiche sind ausgeschlossen.

4. Die Gewihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer
unsachgemifien Behandlung und/oder nicht autorisierten
Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschidigungen
nach dem Kauf beruht.

5. Nach Ablauf der Gewihrleistungsfrist wenden Sie sich bitte
fernmiindlich mit allen Fragen und Reparaturwiinschen an
den Allan Kundendienst (Telefonnummer in
Deutschland:089-2311-3865).



