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E N B L I S H START BUTTON  Enters Selected Option
CONTROL PAD

Moves Cursor

A BUTTON Next Option

WELCOME 7O THE 31ST CENTURY | BBUTON  Exis
It is the year 3050. The galaxy is racked by a devastating war waged by massive - Y BUTTON Enters Selected Option
75-ton BattleMechs with the most ruinous weapons systems of the 21st Century. It's
up to MechWarriors like you to pilot the Madcat Heavy OmniMech on desperate
missions against enemy installations.

PASSWORD
| GeTTinGg STARTED | whig SRl iy

will be issued a 6-character pass-
1. Set up your Super Ninfendo Entertainment System and plug in Controller 1. word. WRITE THIS PASSWORD

DOWN. It will allow you to continue
the game from that point at any
time.

P2

With the power switch OFF, insert the MECHWARRIOR® 3050 Game Pak into
your system and press down firmly.

3. Tum your TV or monitor ON, then tum the Super Nintendo Entertainment System
power switch ON. After a moment, the MECHWARRIOR" 3050 introduction will
appear.

To enter a password:

m  Go fo the Password Entry Screen
on the Options Menu.

®  Use the Control Pad to move around the letter grid, and press

The Password Entry Screen

4. Press START on your Nintendo Controller to begin.

Important Note: If nothing appears on the screen, tum the power switch OFF. Make START or the Y Button to select the desired letter.

sure the Game Pak is inserted co{redly. then check all cables to make sure they are ®  Once you have entered all 6 characters, highlight ENTER and
properly connected. Then try again. (Always tumn the power switch OFF before insert- press START. You will resume the game (with 3 new lives) with
ing the Game Pak.) the last mission you began after you received your password.

1-PLAYER MODE
Pits one player against the computer and the defenses of the Inner Sphere. OFERATING CONTROLS

2-PLAYER COOPERATIVE MODE
In this mode of play, two players can control one "Mech against the onslaught of
the Inner Sphere’s defenses! The player using Controller 1 operates the Madcat's
weapons, while the player using Controller 2 acts as the driver and steers the Control Pad =
Madcat.

Left

\ ‘ ‘ /5“"' Right

Fires Tactical
Weapons

OPTIONS

The Options Screen is where players can go to open the Password Screen, or
preview music or sound effects from the game. The default Controller functions

Fires Main Gun

: Fires Heavy
on the Options Screen are as follows: Controller Ordnance




Control Pad Controls the direction in which your "Mech moves

A Button Fires Tactical Weapons

B Button Fires Main Gun

Y Button Fires Heavy Ordnance

START Button  Views Computer Systems,
Pauses/Resumes Game

LEFT Button Tumns your "Mech's torso fo the left
RIGHT Button  Tums your 'Mech's torso to the right

STEERING AND FIRE CONTROL
MECHANICS

Unlike other "Mechs of similar size classes, the Madeat has a simple steering
and fire control interface. Use the Control Pad to steer the Madcat in the
desired direction (the top of the screen will always be north), and all weapons
will be fired in the direction that the Madcat is facing.

The Madcat is also equipped with an advanced steering and fire control com-
puter which allows a ‘Mech to fire it's weapons in a direction other than that in
which it's heading. This system, the "Hit-N-Run” Torso Control System, can offer
great advantages in certain factical situations.

THE “HIT-N-RuUuN” TORSO CONTROL SYSTEM

This BattleMech computer system allows weapon mounts on the ‘Mech's
forso to operate independently of the leg chassis, giving the Madcat the abil-
ity fo continue moving in a straight line while firing in any other direction.
MechWarriors have named this system "Hit-N-Run” since navigating while
this system is engaged often causes a "Mech to collide with anything in its
path. It is particularly useful when aftacking heavily-defended objectives
containing many targets, or when fighting out of @ swarming mass of encir-
cling enemies.
To engage the "Hit-N-Run" Torso Control System:
m  Use the Control Pad to steer your moving ‘Mech in the desired
direction.
m  Press the A, B, or Y Button to fire the designated weapon
(located in the torso).
®  Use the LEFT or RIGHT Button to turn the "Mech's forso fo a dif-
ferent position, thus redirecting the weapon's fire. The "Mech
will continue to travel in the previous direction, while firing in
the newly selected direction.
m  Release the LEFT or RIGHT Button to disengage this system.

Damage Meter

MONITORING BATTLE
AND HEAT DAMAGE

The Madcat is one of the most durable "Mechs ever produced. Heavily armored
on all sides, it can take a lot of punishment. Its armor is encased in heat-treated
tiles designed to diffuse any heat resulting from atmospheric or battle condi-
tions. In spite of all of this protection, however, the chief enemies of any 'Mech
are the cumulative effects of damage and excessive heal. Any combination of
these fwo elements can quickly destroy the Madcat.

(in Red) (in Yellow)
Madcat's Battle Damage Madcat's Temperature

Enemy "Mech
Damage Meter

Rounds
Remaining

Weapon in Use

HEAT DAMAGE

Baitle damage is easy enough to understand: when your "Mech is pum-
meled by salvo after salvo of heavy lasers and high-explosive ordnance, it
will ultimately be rendered inoperable. But the Madcat—and all ‘Mechs for
that matter—have another, and often more deadly enemy: heat. Even 31st
century fechnology and engineering hasn't found a way to counter the nega-
tive effects of heat on mechanical systems. Multiple hits by enemy ordnance
can cause the Madcat’s jon fusion drive chamber to overheat and explode.

®  All systems can be cooled and all damage repaired by the large
coolant stores that can be found throughout enemy installations,

The fastest way to destroy an enemy "Meck is to overheat it.

Removing your ‘Mech from the source of excessive heat will
allow it to cool down.

B The more battle damage a 'Mech sustains, the more susceptible
it is to overheating.

m  Batfle damage and heat are monitored on the Damage Meter.




THE DAMAGE METER

Located in the upper left comer of the game screen, this mefer gives the
MechWarrior a constant view of the temperature and damage stafus of the
Madcat.
m The RED bar on the Damage Meter shows damage sustained
from enemy ordnance, or extended exposure to extreme heat. As
damage increases, this bar will extend to the right.
m The YELLOW bar represents crifical increases in the Madcat's
temperature. As heat increases, this will extend to the right.
m  When either the RED or YELLOW bars fill the entire Damage
Meter, the Madcat will suffer a fatal internal explosion.

THE RADAR COMPUTER

The Radar Computer can be viewed af

any fime to provide an overall view of

the tactical situation.

® Press START to pause the game
and simultaneously access the
Radar Computer.

B The Madcat will appear as the
BLUE 'Mech on the Radar
Computer screen.

Radar Computer Screen

® Enemy ‘Mechs, tanks, gun emplacements, etc. will appear in RED.
THE WEAPONS STATUS MONITOR ® The Madcat's next mission objective will appear inside a RED circle.
The Weapons Status Monitor is displayed beneath the Damage Meter. m Destroyed objectives will appear inside BLUE circles.
m Displays the weapon firing and the number of rounds it has ® Undestroyed enemy buildings will be bracketed in GREEN.
femaining, m Coolant and ammunition caches will appear in BLUE.
m Reflects increases in the number of rounds available as a result
of finding enemy weapons caches. THE ‘MECH STATUS MONITOR
ENEMY 'MECH DAMAGE METER This monitor quantifies the Madcat's
The Madcat's sensors will monitor the damage inflicted on an aftacking success in battle, providing the pilof's
enemy 'Mech. This information appears on the Enemy ‘Mech Damage Meter current rank, the number of ‘Mechs
in the upper right comer of the game screen upon the approach of an enemy remaining (lives), and the percentage
‘Mech. of domage that the Madcat has sus-
® This meter indicates damage the same way as the Madcat's tained (when the Madcat is 90%
Damage Meter. damaged, it is nearly destroyed).
® This meter will disappear when the enemy ‘Mech is destroyed. m The 'Mech Status Monitor can be

accessed by pressing the Mech Status Monitor Screen

| ComPUTER SysTeEmMs | S Ak WA
paused.

The Madcat is fitted with three easily accessible informational computers that pro- m  Press the Y Button to refumn fo the Radar Computer screen,
vide the "Mech driver with spliT-second information: the Radar Computer, the 'Mech m This monitor also tallies the number of enemy "Mechs destroyed, the
Status Monitor,and the Mission Monitor. total number of enemies destroyed, and the number of buildings
m Pressing START will simultaneously pause the game and access the destroyed.
Radar Computer. Note: The Madcat will not sustain damage while any ® The 'MechWarrior's marksmanship (the ratio of hits fo rounds fired)
of the computer systems are being viewed. is displayed as a percentage.

® Press START fo retum to the game.




THE MiIsSsiON MONITOR

This will tell the MechWarrior what the
next mission objective is and give a
brief recap of mission orders.

m The Mission Monitor can be
accessed by pressing the A Button
while the game is paused.

m  Press the Y Button fo retum fo the
Radar Computer screen.

Mission Monitor Screen

Tactical
Heavy Weapons
Ordnance Column
Column
Maximum
Number of
Rounds
Main Gun
Weapon
Column Description

Weapons Selection Screen

The Madcat is fitted with the diverse TRIO Battle Chassis, consisting of three assault
class weapons platforms, each of which can be armed with one of three different
types of assault weapons. The available combinations give the Madcat the raw
power necessary to overcome an entire enemy installation.

A Madcat with a shrewd, accomplished, and gutsy MechWarrior at the helm is
capable of anything. And when you're in a really tight spot, always remember that
you're in control of a seven-story, 75-ton behemoth that can crush almost anything
beneath its massive metal feef!

After obtaining your orders from headquarters, the Weapons Selection Screen will
appear, allowing you to choose the weapons load you desire for your mission.

To Select Your Weapons Load:

m Use the Control Pad to move LEFT or RIGHT fo select a Weapons
Column.

Column A = Heavy Ordnance g

Column B = Main Gun ‘

Column C = Tactical Weapons iy

m Use the Control Pad to move UP or DOWN fo select a weapon type
within the Weapons Column.

= Once the weapons load is selected and the mission begins, it cannot
be changed until the mission is completed.

m At the beginning of the mission, your 'Mech will be fully stocked
with the maximum amount of ammunition for each of the three
weapons. The number of rounds varies with each weapon.

®  Ammunifion can be replenished during the course of the mission by
recovering any weapons caches discovered, but the number of
rounds can never exceed the maximum ammo load.

m  MechWarriors should note that certain weapons—especially tactical
weapons—might be more effective in one combat environment than
they are in another. A weapon's effectiveness is also dependent on
the tactics and fighting style of the individual MechWarrior.

HEAVY ORDNANCE

Since the Madcat is @ heavy "Mech,
it relies a great deal on its heavy
ordnance fo press home its attacks.
These weapons have the punch fo
bludgeon enemy defenses into sub-
mission, and quickly destroy build-
ings and other structures. In the
toolbox of the MechWarrior, these
are the sledgehammers.

ARROW VI MISSILES
Max Ammo Load: 10 missiles
Damage: Heavy Damage: Medium

GaAauss RIFLE
Max Ammo Load: 20 rounds

PARTICLE PROJECTION CANNON
Max Ammo Load: 10 rounds
Damage: Variable



THE MAaIN GuN
The Madcat's main gun is its primary weapon. Depending on the mission and
forces expected, the MechWarrior can choose to mount one of three types. The
majority of the battle environments and combat sifuations that the Madcat will
encounter can be overcome and dominated by this powerful mainstay.

MACHINE GuN AUTO CANNON
Max Ammo Load: 350 rounds Max Ammo Load: 150 rounds
Damage: Light Damage: Medium

LARGE LASER
Max Ammo Load: 100 rounds
Damage: Heavy

TAaCTICAL WEAPONS

Tactical Weapons are weapons that, while generally effective, are better used to
achieve a specific end on the battlefield. It is important fo read your mission
orders closely before determining which tactical weapon you will bring on a
mission.

H“MAELSTROM” LONG-RANGE MISSILES

Max Ammo Load: 40 missiles
Damage: Medium

“INFERNO” SHORT-RANGE MISSILES
Max Ammo Load: 70 missiles
Damage: Medium

S“THUNDER” TIME-DELAY MINES
Max Load: 50 mines
Damage: Heavy

SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAKS

MARUBENI UK PLC ('MARUBEN]") warrants to the original consumer pur-
chaser that this Super Nintendo Entertainment System Game Pak shall be
free from defects in material and workmanship for a period of 90 days from
the date of purchase. If a defect covered by this warranty occurs during 90-
day limited warranty period, MARUBEN] will repair or replace the defective
Game Pak, at ist option, free of charge. To recieve this warranty service,
contact either your Game Pak dealer or retumn the product, postage prepaid
and insured for loss or damage, fogether with your sales slip or similar
proof of purchse to:

MARUBEN] UK PLC
120 Moorgate
London EC2ZM 6SS

Be sure fo include your name, address and phone number, plus a brief
description of the fault. Game Paks returned without proof of the date of
purchase or after the 90-day warranty period, will at MARUBENI's option,
be repaired or replaced at the service charge then in effect for out-of-war-
ranty repair. (Repair done after acceptance of the quotation.) Payments
must be made by cheque or money order, payable to MARUBENI UK PLC.

This warranty shall not apply if the Game Pak has been damaged by negli-
gence, accident, unreasonable use, modification, tampering or by other

causes unrelated fo defective materials or workmanship.

This warranty does not interfere with your statutory rights.




DEUTSCH

Wir befinden uns im Jahr 3050. Die Milchstrasse wird von einem verheerenden
Krieg erschittert, der von massigen, 75 Tonnen schweren Battlemachs gefihrt wird,
die mit den schlagkrdftigsten Waffensystemen des 31. Jahrhunderts ausgeristet
sind. Sie, und andere MechWarriors wie Sie, haben die Aufgabe, den Madcat Heavy
Omnitech auf dringenden, extrem wichtigen Missionen gegen feindliche ziele zu
fuhren.

Wichtiger Hinweis: Das Spiel ist nur auf Englisch verfiighar.

1. Richten Sie lhr Super Nintendo Entertainment System ein und schlieBen Sie
Controller 1 an.

2. Achten Sie darauf, daB das Gerdt ausgeschaltet ist (OFF). Stecken Sie das
MECHWARRIOR" 3050-Modul in lhr System und dricken Sie es fest nach
unten.

3. Schalten Sie Ihren Fernseher oder Monitor ein (ON). Schalten Sie nun Jhr Super

Nintendo Entertainment System ein (ON). Nach kurzer Zeit erscheint der
Einfihrungsbildschirm von MECHWARRIOR® 3050,
4, Um zu beginnen, dricken Sie START auf lhrem Nintendo Controller.
Wichtiger Hinweis: Sollte der Einfuhrungsbildschirm nicht erscheinen, schalten Sie
das Gerdt wieder aus (OFF). Uberprifen Sie, ob das Modul richtig eingelegt wurde,
und schauen Sie nach, ob alle Kabel richfig angeschlossen sind. Versuchen Sie es

nun noch einmal. (Das Gerdt muB immer ausgeschaltet sein (OFF), bevor Sie das
Modul einlegen.)

1-PLAYER MODE

(1-SPIELER-MODUS)
Ein Spieler kampft gegen einen Computergegner und die Verteidigungslinien der
Inner Sphere.

2-PLAYER COOPERATIVE MODE
(KODOPERATIVER 2-SPIELER-MDODUS)

In diesem Modus steuern zwei Spieler einen ‘Mech beim Angriff auf die
Verteidigungslinien der Inner Sphere! Der Spieler, der Controller 1 bedient, stevert
die Waffen des Madcat: der andere Spieler, der Controller 2 bedient, Ubemimmt
die Rolle des Madcat-Fahrers.

OPTIONS
(OPTIONEN)
Im Options-Schirm konnen die Spieler
einen Password-Schirm 6ffnen oder
Musik- und Soundeffekte des Spiels
ablaufen lassen. Die
Standardfunktionen des Controllers fir

den Options-Schirm sehen wie folgt -
st Optionen

START-KNOPF  Akfiviert die ausgewdhlte Option
CONTROLPAD  Bewegt den Zeiger

TASTE A Ndchste Option
TASTE B Zum Verlassen
TASTE Y Aktiviert die ausgewdhlte Option

PASSWORD (KENNWORT)
Am Ende jeder Mission erhalten
Sie ein password, das aus sechs
Zeichen besteht. SCHREIBEN SIE
SICH DIESES PASSWORD AUF.
Hiermit kdnnen Sie spater das
Spiel an der Stelle fortsetzen, an
der es beendet wurde.

Eingabe des password:

m Gehen Sie zum Password-
Eingabeschirm im MenU Options.

m  Bewegen Sie sich mit dem Control Pad Uber die Buchstaben und
drijcken Sie START oder die Y-Taste, um den gewunschien
Buchstaben auszuwahlen.

Der Password-Eingabeschirm




®m  Wenn Sie auf diese Weise alle sechs Zeichen ausgewdhlt haben, Der Madcat ist aber auch mit einem modernen Computer zur Steuerung und

markieren Sie ENTER und driicken Sie START. Sie nehmen das Feuerlenkung ausgestatiet, wodurch ein "Mech auch in andere Richtungen
Spiel (mit 3 neuen Leben) mit der lefzten Mission auf, mit der Sie feuern kann. Dieses System, das "Hit-N-Run” Torso-Kontrollsystem, kann in
begonnen haben, nachdem Sie lhr password erhalten haben. bestimmten Situationen enorme Vorteile bringen.

Das “HIT-N-RUN” TORSO-KONTROLLSYSTEM

Mit diesem BattleMech-Computersystem sind Waffen, die auf den Torso des
‘Mechs montiert sind, vom Beingestell unabhéngig, so daB der Madcat Uber
die Méglichkeit verfugt, sich geradlinig fortzubewegen und dabei in andere
Richtungen zu fevern. Die MechWarriors haben diesem System den Namen
"Hit-N-Run" gegeben, da ein "Mech, wenn dieses System aktiviert ist, beim

DOPERATING CONTROLS

Left (Links)

\ Sl Right (Rechts) Navigieren oft mit allem moglichen zusammenstoBt, was sich in seinem
ContielPad : WeIg bcfin_detl. Das §yslem ist b?sonders hilfreich, wenn schwp{ verteidigte
Feuert taktische Objekie mit vielen Zielen angegriffen werden, oder zum Herauskémpfen aus
Waffen einer Masse von Feinden, die den ‘Mech kreisformig umzingelt haben.
Aktivieren des "Hit-N-Run" Torso-Kontrollsystems:
®  Mit dem Control Pad steuem Sie lhren "Mech in die gewinschte
Fevert Richtung.
Fovat sehovera Hauptfeuerwaffe ® Durch Dricken der Knopfe A, B oder Y wird mit der gewtnschten
Gesrhibn Waffe gefeuert (im Torso befindlich).
u  Mit dem Knopf LEFT oder RIGHT drehen Sie den Torso des
Controller ‘Mechs in eine andere Position, wodurch sich die SchuBrichtung
andert. Der "Mech bewegt sich weiterhin in die urspringliche
! 1 e o Richtung, wihrend das Feuer in eine neu festgelegte Richtung
Control Pad Bestimmt die Richfung, in die sich lhr "Mech bewegt gerichtet wird.
Knopf A zum Abfeuern von takfischen Waffen ®  7um Deakiivieren dieses Systems lassen Sie den Knopf LEFT oder
Knopf B zum Abfeuern der Hauptfeverwaffe RIGHT wieder los.
KnopfY zum Abfeuern der schweren Geschiize
START-Knopf  Anzeige der Compufersysteme, DAsS ANZ SR AAR GEFECHTS- UND
Pause/Spiel forfsetzen HITZESCHADEN
KNOPF LEFT dreht den Torso Jhres "Mechs nach links Der Madcat ist einer der widerstandsfahigsten ‘Mechs, die es jemals gab. Auf
KNOPF RIGHT  dreht den Torso Thres 'Mechs nach rechis allen Seiten stark gepanzert, widersteht er vielen Strapazen. Seine Panzerung
besteht aus wdrmebehandelten Platten, die so hergestellt sind, daB sie jegliche
STEUERUNG UND SCHUSEINSTELLUNG Hitze zerstreven, die aus atmosphdrischen oder kampfbezogenen Bedingungen

herrihren. Trofz dieses mdchtigen Schutzes sind die groBten Feinde eines jeden
‘Mechs die kumulativen Effekie von Beschddigungen und UbermédBiger Hiize.
Jede Kombination dieser zwei Elemente kann den Madcat schnell zerstéren.

Im Gegensatz zu anderen "Mechs gleichartiger GroBenklassen verfiigt der
Madcat Uber eine einfache Schnittstelle zum Steuern und zur Bedienung der
Waffen. Mit dem Control Pad bewegen Sie den Madcat in die gewunschte
Richtung (Oberseite des Schirms ist immer Norden). Gefevert wird immer in die
Richtung, in die der Madcat gerichtet ist.




Verbleibende

(en Rot) (en Gelb)

Madcat-Gefechtsschdden adcat-Temperatur

Schadensmesser fur
feindliche "Mechs

Schisse

Waffe in
Gebrauch

HITZESCHADEMN

Gefechtsschédden sind leicht zu verstehen: Wenn eine Salve nach der
anderen von schweren Laserwaffen oder hochexplosiven.
Artilleriegeschossen auf lhren "Mech prasselt, wird er letziendlich auBer
Gefecht gesetzt werden. Der Madcat - und diesbeziglich alle "Mechs -
haben aber einen noch todlicheren Feind: Hitze. Sogar im 31. Jahrhundert
haben Wissenschaff und Technik noch keine Méglichkeit gefunden, die neg-
ativen Effekte von Hitze auf mechanische Systeme auszuschalten.
Mehrfache Treffer durch feindliche Geschiitze konnen dazu filhren, daB sich
die lonenfusionszelle des Madcats Ubethitzt und explodiert.
m Alle Systeme konnen gekuhlt werden und alle Schédden kénnen
in den groBen Kuhimittellagem repariert werden, die sich inner-
halb der feindlichen Einrichtungen befinden.
®m Am schnellsten zerstért man einen feindlichen "Mech, indem er
Uberhitzt wird.
m Sie kénnen lhren 'Mech abkihlen lassen, indem Sie ihn
zeitweilig von der Hitzequelle entfernen.
m Je mehr Gefechtsschidden ein "Mech verkraften muB, desto
anfdlliger wird er in bezug auf Uberhitzung.
m Gefechtsschdden und Hitze werden auf dem Schadensmesser
dargestellf.

DER SCHADENSMESSER

Dieser befindet sich in der linken oberen Ecke des Spielbildschirms und zeigt
dem MechWarrior konstant die Temperatur und den Beschadigungsstatus
des Madcat an.

®  Der ROTE Balken auf dem Schadensmesser zeigt die Schaden an,
die von der feindlichen Artillerie oder extremen
Hitzeeinwirkungen hervorgerufen werden. In dem MaBe, wie die
Schéden zunehmen, dehnt sich der Balken nach rechts aus.

m Der GELBE Balken reprasentiert kritische Temperaturzunahmen
beim Madcat. Mit zunehmender Hitze bewegt sich der Balken
nach rechis.

m Wenn der ROTE oder GELBE Balken den gesamten
Schadensmesser ausfullt, kommt es beim Madcat zu einer
gefdhrlichen internen Explosion.

DIE WAFFENSTATUS-ANZEIGE

Die Waffenstatus-Anzeige befindet sich unter dem Schadensmesser.

m Hier wird die fevernde Waffe sowie die Anzahl der verbleiben-
den Schisse angezeigf.

m  Widerspiegelt die Zunahme der verfiigharen Munition, wenn
feindliche Waffendepots gefunden werden.

SCHADENSMESSER FUR FEINDLICHE "MECHS

Die Sensoren des Madcat registrieren die Schaden, die einem feindlichen
"Mech zugefigt werden, wenn dieser angegriffen wird. Diese Information
erscheint auf dem Schadensmesser fur feindliche "Mechs in der rechten
oberen Ecke des Spielbildschirms bei der Anndherung an einen feindlichen
"Mech.

m Die Schdden werden hier nach demselben Prinzip wie beim
Madcaf-Schadensmesser angezeigt.

® Diese Anzeige verschwindet, wenn der feindliche "Mech zerstort
ist.

Der Madcat ist mit drei leicht zugdnglichen Computern ausgeristef, die dem "Mech-
Fahrer in Sekundenschnelle Informationen zur Verfigung stellen: dem
Radarcomputer, der ‘Mech-Statusanzeige und der Missionsanzeige.

m  Durch Dricken von START wird das Spiel simultan unferbrochen und erfolgt
der Zugriff auf den Radarcomputer. Hinweis: Der Madcat erleidet keine
Beschddigungen, solange eines der Computersysteme angezeigh wird.

m Durch Driicken von START wird das Spiel fortgesetzt.




DER RADARCOMPUTER

Der Radarcomputer kann jederzeit

angezeigt werden, um einen

Gesamtiberblick Uber die taktische

Situation zu erhalten.

®  Dricken Sie START, um das Spiel
anzuhalten und gleichzeitig
Zugang zum Radarcomputer zu
erhalten.

m  Auf dem Radarcomputerbildschirm
wird der Madcat BLAU dargestellt.

=

Der Radarcomputer-Sc

hirm

m Feindliche 'Mechs, Panzer, Geschutzstande usw. werden ROT

dargestellt.

m Die ndchsten Missionsziele des Madcat erscheinen in einem ROTEN

Krejs.

Zerstorte Angriffsziele erscheinen in einem BLAUEN Kreis.
Noch intakie feindliche Gebdude sind GRUN eingeklammert.
Kuhlmittel- und Munitionsverstecke erscheinen BLAL.

Diese Anzeige quantifiziert die
Kampferfolge des Madcat, den
aktuellen Rang des Pilofen, die Anzahl
der verbleibenden 'Mechs (Leben) und
den Schadensprozentsatz, der dem
Madcat hinzugefigt wurde (wenn der
Madcat zu 90% beschadigt ist, ist er
0 gut wie zerstor).

® Die ‘Mech-Statusanzeige erscheint

durch Dricken von Knopf B, wadhrend

das Spiel unterbrochen ist.

DIE STATUSANZEIGE DES ‘MECH

Mech-Statusanzeige-Schirm

m Durch Driucken von Knopf Y kommen Sie wieder zum

Radarcomputer-Schirm.

m  Diese Funktion registriert auch die Anzahl der zerstorten feindlichen
‘Mechs sowie die Gesamizahl aller zerstdrten Feinde und Gebdude.

®m Die Treffsicherheit des "MechWarrior (Verhaltnis von Treffern im
Vergleich zu abgefeuerten Schussen) wird in Prozenfen dargestellt.

DIE MISSIONSANZEIGE

Hier erfahrt der MechWarrior, was das

ndchste Missionsziel ist, und erhdlt

eine kurze Zusammenfassung der

Missionsauffrage.

m Die Missionsanzeige erscheint
durch Driicken von Knopf A,
wdhrend das Spiel unterbrochen
ist,

® Durch Dricken von Knopf Y kom-
men  Sie wieder zum
Radarcomputer-Schirm.

Taktische
Schwere Waffen-
Geschitz- Reihe
Reihe

Hochstzahl
der Schisse

Haupifeverwaffen- .

Reihe M~ Waffenbeschreibung

Waffenauswahlschirm

Der Madcat ist mit dem vielseitigen TRIO-Kampfchassis ausgerustef, das aus drei
Plattformen fur Offensivwaffen besteht, wobei jede mit einem der drei verschiedenen
Typen von Offensivwaffen ausgeristet werden kann. Die verfigbaren
Kombinationen geben dem Madcat die potentielle Kraff, eine ganze feindliche
Einrichtung zu bezwingen.

Ein Madcat ist - gemeinsam mit einem scharfsinnigen, erfahrenen und mutigen
MechWarrior - zu allem fahig. Auch wenn Sie sich in einer wirklich schwierigen
Situation befinden - vergessen Sie nie, daB Sie einen siebenstockigen, 75 Tonnen
schweren KoloB fithren, der beinahe alles unfer seinen massiven MetallfiBen
zertreten kann!




Nachdem Sie Ihre Auftrdge vom Hauptquartier erhalfen haben, erscheint der
Waffenauswahlschirm, wo Sie die Bewaffnung auswdhlen kénnen, die Sie fir lhre
Mission bendfigen.

Auswahl der Bewaffnung:

m  Mit dem Control Pad bewegen Sie sich nach LINKS oder RECHTS, um eine
Waffenspalte auszuwdhlen.

Reihe A = Schwere Geschitze $

Reihe B = Hauptfeuerwaffe 'i

Reihe C = Taklische Waffen ";

m Bewegen Sie sich mit dem Control Pad nach oben oder nach unfen, um inner-
halb der Reihe einen Waffentyp auszuwahlen.

®m  Wenn die Bewaffnung ausgewdhlt worden ist und die Mission begonnen hat,
konnen an der Bewaffnung keine Verdnderungen mehr vorgenommen wer-
den, bis die Mission beendet ist.

m 7u Beginn der Mission ist Jhr ‘Mech mit der maximal moglichen Menge
Munition fir alle drei Waffenarten ausgerustet. Die Anzahl der verfgbaren
Schisse ist bei jeder Waffe unterschiedlich.

m Der Munitionsbestand kann im Verlauf der Mission ergéinzt werden, wenn
Waffenlager entdeckt bzw. erbeutet werden, wobei jedoch die Anzahl der ver-
fiigbaren Schiisse niemals die maximale Munitionsladung Ubersteigen kann.

m Als MechWarrior sollten Sie wissen, daB bestimmie Waffen - vor allem tak-
tische Waffen - in manchen Kampfsituationen effektiver sind als in anderen.
Die Effekfivitdt einer Waffe hangt auch von der Taktik und dem Gefechisstil
des jeweiligen MechWarriors ab.

SCcHWERE GESCcHUTZE

Da der Madcat ein schwerer 'Mech ist,
stutzt er sich zu einem GroBteil auf seine
schweren Geschifze, um seine Offensiven
durchzufuhren, Diese Waffen zerschlagen
feindliche Abwehrlinien und sind sehr
effizient zur Zerstorung von Gebduden
und anderen Strukturen. In der
Werkzeugkiste des MechWarriors sind
dies die Vorschlaghdmmer.

GAUSS RIFLE
Max. Munitionsladung; 20 Geschosse
Verursachter Schaden: schwer

ARROW VI MISSILES
Max. Munitionsladung: 10 Marschflugkorper
Verursachter Schaden: mittelmaBig

PARTICLE PROJECTION CANNON
Max. Munitionsladung: 10 Geschosse
Verursachter Schaden: unferschiedlich

DIE HAUPTFEUERWAFFE

Dies ist die primdre Waffe des Madcats. In Abhdngigkeit von der Mission und
den erwarteten Krdften kann der MechWarrior bei der entsprechenden
Installation aus drei Typen auswéhlen. Mit dieser Hauptwaffe konnen die meis-
ten Gefechssituationen gemeistert werden, denen sich der Madcat zu stellen hat.

MACHINE GUN
Max. Munitionsladung: 350 SchuB Geschosse
Verursachter Schaden: leicht

AuUuTOo CANNDON LARGE LASER
Max. Munitionsladung: 150 Geschosse  Max. Munitionsladung: 100 SchuB
Verursachter Schaden: mittelméBig Verursachter Schaden: schwer

TAKTISCHE WAFFEN

Taktische Waffen sind im allgemeinen sehr effektiv, werden aber am besfen
dann eingesetzt, wenn ein bestimmies, weiter entferntes Ziel auf dem
Gefechtsfeld erreicht werden soll. Dabei ist es wichtig, daB Sie erst Thre
Missionsaufgaben aufmerksam durchlesen, bevor Sie enfscheiden, welche tak-
tische Waffe Sie mitnehmen.

HMAELSTROM” LONG-RANGE MISSILES
Max. Munitionsladung: 40 Marschflugkorper
Verursachter Schaden: mittelmaBig

“INFERNOY” SHORT-RANGE MISSILES
Max. Munitionsladung: 70 Marschilugktrper
Verursachter Schaden: mittelmaBig

UTHUNDER"” TIME-DELAY MINES
Max. Munitionsladung: 50 Minen
Verursachter Schaden: schwer




Vielen Dank fir den Kauf dieses LAGUNA-Spieles.
Um lhnen volle 6 Monate Garantie fur dieses Spiel bieten zu konnen, bendtigen wir
diese Seite umgehend -von lhnen ausgefilli- zuriick an

Laguna Videogames
Stichwort Garantie”
Am Sudpark 12
65451 Kelsterbach

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

m  Wenn Sie mehr Uber Konsolenspiele wissen mochten oder Tips und Hilfen
brauchen, kénnen Sie uns schreiben oder Mo.-Fr. zwischen 15.00 und 18.00
Uhr unter der Telefonnummer: 06107-945145 anrufen. Unsere Spielexperten
werden Ihne dann geme weiterhelfen.

m  Fur den seltenen Fall, daB ein Spiel defekt sein sollte, geben wir lhnen eine
Umtauschgarantie: das heiBt, wir erseizen das Spiel bis sechs Monate nach
lhrem Kauf. Hierzu bitte den Kaufbeleg der Ricksendung beilegen und diese
ausreichend frankieren.

DaB lhre personliche Daten auch ,personlich” bleiben, ist fir uns selbstverstandlich.
Keine der von Thnen gemachten Angaben werden Dritten zuganglich sein.

Wir winschen lhnen viel SpaB mit Ihrem Spiel. IHR LAGUNA-TEAM

Vorname Name Geburtsdatum
StraBe/Hausnummer Name des Spiels
PLZ/Ort Konsole

Telefon Kaufdatum It Beleg

FRANGCAIS

Nous sommes en I'an 3050. La galaxie est rongée par une guerre dévastatrice
menée par des Baftlemechs massifs de 75 tonnes équipés de I'arsenal le plus puis-
sant du 31éme sigcle. C'est aux MechWarriors comme vous qu'il incombe de pilofer
le Madcat Heavy Omnitech dans des missions extrémement périlleuses confre les
installations de |'ennemi.

Remarque: Les textes ecran sont uniquement disponibles en Anglais.

Installez votre Super Nintendo Enterfainment System et branchez la manette 1.

P~

Tout en laissant le systéme hors-tension, insérez la cartouche de jeu
MECHWARRIOR® 3050 dans votre systéeme et appuyez fermement.

Allumez votre téléviseur ou votre moniteur, puis metfez l'interrupteur de votre
Super Nintendo Enterfainment System en position ON. Aprés un moment, |'infro-
duction de MECHWARRIOR" 3050 appardit.

4. Appuyez sur START sur votre manette Nintendo pour démarrer.

b

Remarque importante: si rien n'apparait a |'écran, mettez l'interrupteur sur OFF.
Assurez-vous que la carfouche est correctement insérée, puis vérifiez que fous les
cébles sont convenablement connectés. Ensuite, essayez @ nouveau. (L'interrupteur
doit toujours étre sur OFF lorsque vous insérez la carfouche.)

1-PLAYER MODE
(MODE 1 JOUEUR)

Un joueur lutte contre |'ordinateur et les défenses de I'Inner Sphere.

Z2-PLAYER CODPERATIVE MODE
(MODE 2 JOUEURS)

Dans ce mode de jeu, deux joueurs peuvent contrdler un "Mech conire |'assaut
des défenses de I'lnner Sphere! Le joueur ufilisant la manette 1 dirige les armes
du Madcat, tandis que le joueur qui utilise la manette 2 agit en tant que pilote ef
dirige le Madcat.




OPTIONS

Dans |'écran Options, les joueurs
peuvent ouvrir Iécran Password (mof
de passe), ou passer en revue la
musique ou les effets sonores du jeu.
Dans ce méme écran, les fonctions
par défaut de la manette sont les
sujvantes:

Options
BOUTON START Accepter |'option sélectionnée
PAVE DE CONTROLE Déplacer le curseur
BOUTON A Opfion suivante
BOUTON B Quitter
BOUTON Y Accepter |'option sélectionnée

PasswDORD (MOT DE PASSE)
A la fin de chaque mission, vous
recevrez un mot de passe de 6
caractéres. PRENEZ NOTE DE CE
MOT DE PASSE. Il vous permetira
de reprendre a tout moment le jeu
la oU vous |'avez abondonné.

Pour infroduire un mot de

passe:
m  Allez & I'écran de saisie du mot L'écran de saisie
de passe via le menu Opfions. du mot de passe

m  Utilisez le pavé de conirle pour
vous déplacer sur la grille de leftres, et appuyez sur START ou
sur le bouton Y pour sélectionner la leftre désirée.

m  Une fois que vous avez infroduit les 6 caractéres, sélectionnez
ENTER et appuyez sur START. Le jeu reprendra alors (avec frois
nouvelles vies) @ la derniére mission que vous avez entamé,
aprés avoir regu votre mot de passe.

OPERATING CONTROLS
(COMMANDES OPERATOIRES)

gt } Start Right (droite)

Pavé de contrdle

Tirer armes
factiques

Tirer fusil principal

Tirer arfillerie
Manette lourde

Pavé de contréle  Contrdler la direction dans laquelle bouge votre "Mech

Bouton A Tirer armes tactiques

Bouton B Tirer fusil principal

Bouton Y Tirer artillerie lourde

Bouton START Consulter les systémes informatiques,
Pause/Continuer jeu

Bouton LEFT Tourner le torse de votre "Mech vers la gauche

Bouton RIGHT Toumer le torse de vofre "Mech vers la droite

PILOTAGE ET MECANISME
DE COMMANDE DES TIRS

Contrairement aux autres ‘Mechs de la méme classe, le Madcat posséde une
interface de pilotage et de tir simple. Utilisez le pavé de contrdle pour diriger le
Madcat dans la direction voulue (le haut de 'écran est foujours dirigé vers le
nord), et toutes les armes tireront dans la direction a laquelle le Madcat fait
face.




Le Madcat est aussi équipé d'un ordinateur de pilotage et de contrdle des firs (en rouge) (en jaune)

sophistiqué qui permet & un ‘Mech de faire feu de ses armes dans une direction Dégats de bataille Température du Madcat
autre que celle a laquelle il fait face. Ce systéme, le Systéme de Contrdle du du Madcat
Torse "Hit-N-Run”, offre de grands avantages dans certaines situations fac-
fiques.
Compteur
SYSTEME DE CONTROLE DU TORSE dedégﬁis L
CHIT-N-RUN" Compteur de dégdts
< : % des 'Mechs ennemis
Ce systéme informatique BaftleMech permet d'installer des armes sur le
; : : H SR : : Coups
torse du "Mech afin de fonctionner indépendamment du chdssis des jambes et
Cela permet au Madcat de continuer @ se déplacer en ligne droite tout en
tirant dans d'autres directions. Les MechWarriors ont appelé ce sysiéme Arme actuelle-
“Hit-N-Run”, parce que lorsqu'un 'Mech navigue quand ce systéme est ment utilisé
enclenché, il risque d'entrer en collision avec fout objet qui croise son
chemin. Ce systéme est parficuliérement prafique lors d'aftaques confre des
objectifs farouchement défendus contenant de nombreuses cibles, ou
lorsqu’il s’agit de se sorfir d'une masse grouillante d'ennemis qui vous DEGATS DUS A LA CHALEUR
encerclent. Le concept de dégét de bataille ne pose aucun probléme de compréhension:
g -
Pour enclencher le Systéme de Contréle du Torse "Hif-N-Run”: lorsque votre ‘Mech est mitraillé salve aprés salve par des lasers lourds et

une artillerie hautement explosive, il finira par éire mis hors d'état. Mais le
Madcat — ef tous les 'Mechs — a un autre probléme, bien souvent son
; A ennemi le plus meurdrier: la chaleur. Méme la technologie et I'ingénierie du
' Apguyez. Sl le bouton A, B, ou Y pour faire feu avec l'arme 31éme siecle n'ontf pas trouvé une solution pour contrer les effets négatifs de
choisie (située sur le forse). la chaleur sur les systémes mécaniques. Des tirs en rafale provenant de
m  Utilisez le bouton LEFT ou RIGHT pour orienter le forse du "Mech I'artillerie ennemie peuvent entrdiner une surchauffe ef une explosion de la
dans une position différente, et donc réorienter le fir de I'arme. Le cellule de fusion d'ions du Madcat.
"Mech continuera @ naviguer dans la direction précédente, tandis
qu'il tirera dans la direction nouvellement choisie.

m Utilisez le pavé de contrdle pour diriger votre "Mech dans la
direction voulue.

m Tous les systémes peuvent éire refroidis et fous les dégdts
réparés par les grandes réserves de liquide de refroidissemen-

m Reldchez le bouton LEFT ou RIGHT pour arréfer le systéme. tque vous trouverez partout dans les installations de |'ennemi.
e = ® la méthode la plus rapide pour détruire un "Mech ennemi est de
SURVEILLANCE DES DEGATS DUS A LA le surchauffer.
BATAIELE EMgAn b D AL E s i _ ® Pour refroidir votre "Mech, retirez-le de la source de chaleur
Lle Madcat est un des "Mechs les plus résistants jamais construit. intensive.
Fortement blindé sur toutes ses faces, il peut résister a bien des o bl Fech Sisotiio: dé asuai mni o baidilies plus ilest
mauvais traifements. Son armure est protégée par des tuiles fraitées e rchgg; = 8 gt
contre la chaleur, congues pour diffuser toute chaleur résultant de 1 P A LT P
conditions atmosphériques ou des effefs d'une bataille. Malgré cette ® Le compfeur de dégdts permet de déterminer les dégats de
bataille et la chaleur.

protection, I'ennemi numéro 1 de tout "Mech reste pourtant le cumul
des effets des dégdts dus aux combats ef @ la chaleur excessive.
Toute combinaison de ces deux éléments peut rapidement détruire le
Madcat.




LE COMPTELUR DE DEGATS L"ORDINATEUR RADAR

Ce compteur, situé dans le coin supérieur gauche de I'écran, renseigne L'ordinafeur radar peut éire consulté
constamment le MechWarrior sur la température et I'état des dégats du & fout moment pour oblenir une vue
Madcat. globale de la situation factique.

® la barre ROUGE sur le compteur de dégats montre les dom-
mages supportés suite @ des tirs d'arfillerie ennemie, ou a 'ex-
position frop longue a une chaleur extréme. Quand les dom-
mages augmentent, cete barre s'allonge vers la droite.

® Lo barre JAUNE représente les augmentations critiques de la
température du Madcat. Quand la chaleur augmente, cette barre
s'allonge vers la droite

m Si l'une des barres ROUGE ou JAUNE remplit complétement le
compteur de dégats, le Madcat subira une explosion interne

m  Appuyez sur START pour simul-
tanément metire le jev en pause
et accéder a l'ordinateur radar.

® le Madcat apparait en BLEU sur
|'écran de l'ordinateur radar. ] = S

® les 'Mechs ennemis, les chars, L'écran de |'ordinateur radar
emplacement d'armes, etc.
apparaissent en ROUGE.

m |'objectif suivant de la mission du Madcat apparait @ I'intérieur d'un

& -

fatale.
cercle ROUGE.
LE MONITEUR D’ETAT DES ARMES m les objectifs détruits apparaissent a l'intérieur de cercles BLEUS.
Le moniteur d'état des armes se trouve sous le compteur de dégats. m les bdtiments ennemis intacts sont indiquées en VERT.
m  Affiche les firs de I'arme et le nombre de coups qu'il lui reste m le liquide de refroidissement et les caches de munitions apparais-
® Indique |'augmentation des munitions disponibles lorsque des sent en BLEU.

dépdts d'armes ennemis sonf découverts.
LE MONITEUR DE SURVEILLANCE

COMPTEUR DE DEGATS DU 'MECH ENNEMI
DU ‘MECH

Les défecteurs du Madeat surveillent les dégats infligés @ un 'Mech ennemi , L S
attaqué. Cette information apparait sur le compteur de dégais du "Mech Ce moniteur quantifie les succes de

ennemi dans le coin supérieur droit de I'écran de jeu, @ I'approche d'un Madcat au combat. Il indique le rang
‘Mech ennemi. actuel du pilote, le nombre de

m  Ce compteur indique les dégdts de la méme fagon que le comp- ‘Mechs restant (vies), et le pourcen-
teur de dégats du Madcat. tage de dégdts que le Madcat a sup-
porté (lorsque ce chiffre atteint 90%,

m  Ce compfeur disparaitra aprés destruction du ‘Mech ennemi.
le Madcat est presque détruit).

® Pour accéder au moniteur de e — -
— surveillance du "Mech, appuyez L'écran du moniteur de

2 s : 3 : . ; : . sur le bouton B lorsque le jeu est surveillance du 'Mech
Le Madcat est équipé de frois systémes informatiques facilement accessibles qui i patise
fournissent des informations en une fraction de seconde au pilote du "Mech: l'ordi- - i S il
nateur radar, le moniteur de surveillance du “Mech, ef le monifeur de surveillance » Apdpuyez sur le boufon Y pour retoumer a I'écran de l'ordinateur
radar.

de la mission.

®  Pour simultanément metire le jeu en pause, et accéder a |'ordinateur radar,
pressez START. Remarque: le Madcat ne subit aucun dégdt lorsque vous
consultez un des ordinateurs.

® Appuyez sur START pour revenir au jeu.

m Ce moniteur calcule aussi le nombre de "Mechs ennemis détruits, le
nombre total d'ennemis détruits, et le nombre de batiments détruits.

m l'adresse au fir du 'MechWarrior (la proporfion de tirs réussis par
coup) est exprimée en %.




LE MONITEUR DE SURVEILLANCE Pour sélectionner votre équipement en armes
DE LA MISSION m Utilisez le pavé de contrble pour bouger vers la GAUCHE ou la DROITE et
pour sélectionner une colonne d'armes.

Colonne A = Arillerie lourde $

Colonne B = Fusil principal i

Ce moniteur indiqgue au MechWarrior

|'objectif suivant de la mission et donne

un bref récapitulatif des ordres de la

mission.

® Pour accéder au moniteur de sur-
veillance de la mission appuyez sur
le bouton A lorsque le jeu est en
pause. gV =R rs-C PR —

® Appuyez sur le bouton Y pour L'écran du moniteur de sur-

Colonne C = Armes factiques h;__

m Utilisez le pavé de contrdle pour bouger vers le HAUT ou le BAS ef pour

: . §o5s élect] d'armes dans les colonnes d'armes.
retourner a I'écran de l'ordinateur veillance de la mission Selemo,mer un m)e ne,s oo s e
P m Une fois que I'équipement en armes est sélectionné et que la mission

débute, celui-ci ne peut étre changé avant la fin de la mission.

m Au début de la mission, votre ‘Mech sera chargé d'un maximum de muni-
tions pour chacune des frois armes. Le nombre de coups varie pour chaque
arme.

® Vous pouvez vous réapprovisionner en munitions en cours de mission en

Colonne découvrant des caches d'armes, mais le nombre de coups ne peut jamais
Colanne qrmes dépasser la charge maximale.
artillerie tactiques 3 . . : Tev
loutde ® les MechWarriors devraient noter que certaines armes — en particulier les
Nombre armes tactiques — peuvent étre plus efficaces d'un environnement de com-
maximum bat & un autre. L'efficacité d'une arme dépend aussi des factiques et du
de coups style au combat de chaque MechWarrior.
Colonne fusil i
principal Description ARTILLERIE LOURDE
de I'arme Puisque le Madcat est un ‘Mech lourd, il dépend énormément de son artillerie

lourde pour repousser ses attaquants. Ces armes ont la puissance requise pour
lancer une offensive efficace et défruire rapidement des batiments et autres
le Madcat est équipé de divers chassis de combat TRIO, consistant en trois plafes- structures. C'est le gros marfeau de la boite a outil du MechWarrior.

formes d'armes de classe d'assaut, chacune pouvant étre armée d'un des trois dif-
férents types d'armes d'assaut. La combinaison disponible offre au Madcat la puis-
sance suffisante pour prendre le dessus sur une installation ennemie enfigre,

L'écran de sélection des armes

Un Madcat avec un MechWarrior perspicace, talentueux, et courageux a la barre est
capable de tout. Et lorsque vous serez vraiment en mauvaise posture, souvenez-
vous toujours que vous &tes aux commandes d'un mastodonte de 7 étages, qui pése
75 tonnes et peut virtuellement tout écraser sous ses pieds de métal massif!

Une fois que vous avez regu vos ordres des quartiers généraux, I'écran de sélection
des armes apparait et vous permet de choisir |'équipement en armes que vous
désirez charger pour votre mission.




GAuss RIFLE ARROW VI MISSILES
Charge maximale: 20 coups Charge maximale: 10 missiles
Dégats: Lourds Dégats: Moyens

PARTICLE PROJECTION CANNON

Charge maximale: 10 coups

Dégdts: Variables

LE FUSIL PRINCIPAL

Le fusil principal du Madcat est son arme premiére. En fonction de la mission et
des forces estimées, le MechWarrior peut choisir d'en installer un parmi frois
types. Dans la majorité des environnements de bataille et des situations de com-
bat qu'il rencontrera, le Madcat pourra prendre le dessus grdce a cet outil puis-
sant.

MaACHINE GuUN AuTo CaNNON
Charge maximale: 350 coups Charge maximale: 150 coups
Dégdts: Légers Dégdts: Moyens

LARGE LASER
Charge maximale: 100 coups
Dégats: Lourds

ARMES TACTIQUES

Les armes factiques sont des armes qui, bien qu'elles soient généralement effi-
caces, le sont parficulidrement pour affeindre une fin spécifique sur le champ de
bataille. 1l est important de lire affentivement vos ordres de mission avant de
déterminer quelle arme tactique vous désirez emporter.

“MAELSTROM” LONG-RANGE MISSILES
Charge maximale: 40 missiles
Dégdts: Moyens

“INFERNO” SHORT-RANGE MISSILES
Charge maximale: 70 missiles
Dégdts: Moyens

“THUNDER” TIME-DELAY MINES
Charge maximale: 50 mines
Dégats: Lourds

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

LAGUNA garantit cefte carfouche (GAME PAK) pour le Super Nintendo Entertainment
System contre tout défaut durant une période de 90 jours a compter de la date
d'achat. Si un défaut de fabrication apparait pendant cette période de garantie,
LAGUNA remplacera ou réparera gratuitement la cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, veuillez expédier la cartouche avec un double de
votre facture d'achat en recommandé et en port payé a:

LAGUNA Videogames
Am Sudpark 12
65451 Kelsterbach
ALLEMAGNE

Vérifiez de bien mentionner vos nom, adresse compléte et numéro de téléphone.
Merci de donner une bréve description des défauts constatés.

Les carfouches retournées sans facture ou aprés expiration de la durée de garantie
seront, au choix de LAGUNA, soit réparées soit remplacées a la charge du client
apreés acceptation préalable d'un devis.

Cette garantie ne jouera pas si cette cartouche a été endomagée par négligence,
accident, usage abusif, ou si elle a été modifée aprés son acquisition.

CLUB LUDI

Si tu veux en savoir plus sur ton jeu ou tous les autres jeux Ludi Games rejoins Ludi
et tous les Ludi Players en adherant au CLUB LUD] GAMES.

le S.0.S. LUDL..

Le club met @ la disposition de ses membres une ligne téléphonique. En composant
le (16) (1) 48 70 29 45 tu auras au bout du fil un LUD] PLAYER spécialement
entrainé qui t'aidera @ progresser dans les missions les plus difficiles et qui pourra
répondre @ toutes tes questions sur la selection LUD] GAMES.

LE 3615 LUD] GAMES pour un maximum d'infos et de cadeaux.

Pour t'inscrire au Club envoie sur papier libre (carte postale) ton nom, prenom, date
de naissance et adresse compléte @ I'adresse suivante accompagnée de fon regle-
ment (50 FFS par chéque ou mandat international & |'ordre de Ludi Media).

Ludi Media, Club Ludi Games, 28 rue Armand Carrel,

93556 Montreuil sous Bois.
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