


READ THIS BEFORE YOU
START

The SEGA CARD and the MEGA
CARTRIDGE are intended exclusively for the
SEGA MASTER SYSTEM.

HOW-TO-USE SEGA CARD
MEGA CARTRIDGE

i. Make sure that the POWER SWITCH is
*OFF

2. Mext, insert the SEGA CARD or MEGA
CARTRIDGE into the SEGA MASTER
SYSTEM (see the illustration below).

3. Turn the POWER SWITCH ""ON",
if nothing appears on the screen, check to
zee that the insertion as described in the
above point is properly made.

4. After using, first be sure to turn the
computer's POWER SWITCH "OFF"" and
then pull out the SEGA CARD or the
MEGA CARTRIDGE and put it in its case
for safe slorage.

ZUERST FOLGENDES LESEN

Die SEGA CARD und die MEGA
Splelkassette sind ausschlieBlich fir das
SEGA MASTER SYSTEM bestimmit.

GEBRAUCH SEGA CARD
MEGA SPIELKASSETTE

1. Versichern Sie sich, daB das Gerat
ausgeschaltet ist (OFF).

2.Dann schieben Sie die SEGA CARD oder
die MEGA Spielkassetta in das SEGA
MASTER SYSTEM (siehe Abbildung
unten).

J. Schalten Sie das Gerat an (ON), Wenn
nichts auf dem Bildschirm erscheint,
vergewissern Sie sich, daf die kassette wia
oben beschrieben richtig eingeschoben ist.

4. Nach Gebrauch schalten sie erst den
Computer aus (OFF), dann ziehen Sie die
SEGA CARD oder die MEGA Spielkassette
heraus und legen Sie sie zur sicheren
Aufbewahrung in ihre Hille.




A LIRE AVANT DE COMMENCER

Vous ne pouvez utiliser la cartouche ou la
carte de jeux SEGA qu'avec le systeme
SEGA MASTER, exclusivernent.

COMMENT UTILISER LA CARTE SEGA
LA CARTOUCHE MEGA

1.La consocle doit étre en position OFF.

2.Puis, infroduisez votre CARTOUCHE ou
votre CARTE DE JEUX SEGA dans le
SYSTEME SEGA MASTER (voir
ilustration ci-dessous).

3. La console est maintenanl en position ON.

Sirien n'apparait sur 'écran, verifiez que
l'insertion a été bien faite.

4. Aprés utilisation, vous devez eleindre la
console (position OFF).
Retirez la CARTOUCHE ou la CARTE DE
JEUX SEGA et rangez-la en lieu sir, dans
sa boite.

LEA ESTO ANTES DE EMPEZAR

EL SEGA CARD y el MEGA CARTBIDGE
esian disenados unicamente para el SEGA
MASTER SYSTEM.

COMOQ USAR SEGA CARD Y MEGA
CARTRIDGE

1. Asegurese de que & conmulador de
ancendido aste apagado.

2. Despues, inserle el SEGA CARD o MEGA
CARTRIDGE en el SEGA MASTER
SYSTEM {mirar el dibujo mas abajo).

3. Coloca el interruptor en posicion de
encendido. Si no aparece nada en la
pantalla, mire si ha hecho la insercion tal
como se describe en el punto anterior.

4. Despues del uso, asegurese de apagar el
interruptor del ordenador, y despues sacar
el SEGA CARD o el MEGA CARTRIDGE y
colocarlo en su estuche para mantenerio
SEQUro.

LEGGETE QUESTO PRIMA Di
INIZIARE

Le SEGA CARD e le MEGA CARTRIDGE

sono da usarsi esclusivameénte con il sistéma
SEGA MASTER.

COME USARE LE SEGA CARD E
LE MEGA CARTRIDGE

1. Assicuratevi che linterrutlore POWER sia
sulla posizione OFF,

2. Ora inserite la SEGA CARD o la MEGA,
CARTRIDGE nel sistema SEGA MASTER
(vedere l'illustrazione sottostante).

3. Posizionate 'interruttore POWER su ON.
CGualora sullo schermo non appaia nulla
controllate se 'insemento (punto 2) & stato
eseguito correttamente,

4, Quando avete finito di giocare prima di
tutto controliate che U'interruttore POWER
sia sulla posizione OFF: quindi estraete la
SEGA CARD o la MEGA CARTRIDGE.
Fer evitare che si rovinino & necessario
riporie nelle loro custodie una volta finito
di giccare.



THE CHARACTERS

1) HERO

Fighting alone against the fearless bank
robbers, you are a daring gunman and

a quick draw artist who can shoot 2 or

3 people al one time. “who i5 opening the
door to come in?". You as the HERO are now
the only person who can save the bank from
falling victim to these outlaws,

(2 HARDWORKING JOHN
They deposit the money bags. & If you shoot
them by mistake, you lose one player.

(1) SAM, THE COWARD

+ Being held up at gunpoint trom behind,
they appear in the same mannar as
JOHM, bul without holding a moneay bag.

# Behind them the Group B’s Robbers are
hiding (see page 12).

= When the Group B's Robhers appear,
shoot them under FAIR conditions (see
MOTE below) and SAM will give you 200
points.

ZIEL DES SPIELES

In diesem Spial bis Du ein HELD (1), der eine
Bank und deren Kunden vor Bankraubern
beschudtzen mub.

Die Kunden kommen durch verschieadene
Tiren und wollen ihre Geldsacke bei der
Bank abgeben. Aber Varsicht: Hinter einigen
Kunden verstecken sich Gangster.

Diese Gangster werden versuchen, Dich —
den Helden — zu erschiefen, die Geldsacke
zu stehlen oder auch Dich mit einegr Bombe
in die Luft zu sprengen.

Das muBt Du verhindern. Aber vergesse
nicht, Du bist ein kluger, ruhiger unag
besonnener Held, der zwar sehr schnell mit
der Waffe, aber trotzdem kein schieBwitiger
Killer ist. Du mubBt aufpassen, daB Du nicht
versehentlich die Kunden erschieft, die Du ja
gigentlich beschutzen solist. AuBerdem sing
unfaire Kdmpfe nicht erlaubt — Du als Held
solitest den Gangstern immer zumindest gine
Chance geben, Einfach wild in der Gegend
nerumballern 1ut kein wirklich guter Held.




PRESENTATION DES
PERSONNAGES

‘11 HERO (HEROS)

Luttant seul contre un voleur de bangue
intrépide, vous étes un homma d'arme auda-
cieux et un tireur d'alite capable d'abatire 2
ou 3 personnes a la fois, "Cui ast en train
d'ouvrir la porte pour enirer?”. En lant que
heros, vous étes maintenant la seule
parsonne qui puisse empécher la bangue de
devenir la victime de ces hors-la-oi.

(2 JOHN LE TRAVAILLEUR

lls remettent les sacs d'argent 1! en dépdt.
S vous les abattez par erreur, vous perdez
LITt jousur.

(3 SAM, LE POLTRON

* |Le pistolet pointé dans le dos, ils
ressemblent 4 JOHN, mais ilz ne tiennent
pas de sac dargent.

= Derrigére eux se cache les voleurs de la
Bande B (voir page 13).

* Cluand les voleurs de la Bande B arrivent,
abattez-les dans un combal loyal (FAIR)
{voir la REMARQUE ci-dessous) et SAM
viaus donnera 200 poinis.

PERSONAJES

(1) EL HEROE

Lucha solo contra los temibles alracadores
de bancos. Eres un osado tirador v eres
capaz de disparar sobre dos o tres personas
al mismo tiempo, Eres la unica persona que
puede salvar al banco de ser viclima de
astos bandidos,

7) JOHN EL SACRIFICADO

Deposita las bolsas de dinero, Si le disparas
por error, perderas un jugador,

‘31 SAM EL COBARDE

+ Cuando se le apunta desde atrds, es igual
que John, pero sin bolsas de dinero.

= Detras de el se esconden los alracadoras
(Vea pagina 13)

* Cuando los atracadores aparezcan,
desparalos en condiciones de honradez
(Ver nota mas adelante) y Sam te dara 200
puntos.

PRESENTAZIONE DEI
PERSONAGGI PARTE |

(1 HERD

Combatte da solo contro | temerari rapinatori.
E un pistolers coraggioso ed abile che pud
uccidera 2 o 3 persone in un sol colpo, “Chi
sta aprendo 1a porta e sta entrando?”, HERQ
& il solo che pud salvare la Banca dai
fuerilegge!

2 JOHN, IL LAVORATORE
Deposita | saccheltin di denaro.
Abballendaolo par errore si perde un
giocatora,

(3} SAM, LA CODARDO

¢ Appare con le mani alzate proprio come
JOHN; tuttavia, non regge in mano il
sacchetto di denaro.

* Dietro di lui si nasconde il rapinatore del
Gruppo B [vedasi pag. 13)

+* Quando appare un rapinatore del Gruppo
B, bisogna abbatterlo quando si trova in
condizioni "FAIRY [vedasi NMOTA qui sotto)
g SAM i fara guadagnare 200 punti.



@ LUCKY MARY

= Without being caplured by the robber, they
deposit the money bagi(s) | safely.

= Shocting them by mistake results in the
loss of one player.

5 UNLUCKY ANN

* They are the unlucky women who were
captured by the robber.
They are held up at gunpoint by the
robbers in the same manner as in the
case of SAM,

* Behind them, the Group B's Robbers are
hiding.

* When the Group B’s Robber appears,
shooting him in a FAIR fight will earn you
500 points from ANN,

&' COOL-HEADED CASHIER

* When a money bag 1 is deposited al the
cashier's window, you earn a 1,000 paint
BOMNUS.

= The position where the cashier is varies
depending on each round,

DIE SPIELFIGUREN

(2) JOHN

John ist ein Arbeiter, der nur kommt, um sein
hart verdientes Geld in der Bank zu
deponieran. Du erkennst ihn daran. daB er
ginen Geldsack in der Hand hélt.

iz SAM

Sam ist ein Feigling und ein leichtes Opfer fir
die Gangster. Er wurde draufien dberfallen,
besitzt keinen Geldsack mehr und halt die
Hande hoch. Sam wird ganz plotzlich
verschwinden und ein Gangster wird
auftauchen, der sich die ganze Zeit hinter
Sam verstackt hielt. Also Vorsicht, sobald
Sam kommt

4 MARY

Mary kommt genau wie John sicher und
unbeahelligt zur Bank, um dort einen
(Geldsack ru deponieren.

() ANM

Ann hat Pech und wird genau wie Sam vor
der Bank uberfallen und kommt ohne
Geldsack mit erhobenen Handen'in die
Bank. Vorsicht: Auch hinter Ann versteckt
sich wieder ein Gangster, der ganz plitzlich
anstelle von Ann auftaucht, .




4} MARY LA CHANCEUSE 4) LUCKY MARY ) LUCKY MARY

* Elles déposent leur(s) sac(s) 1 d'argent » Sin ser capiurada por los asaltantes, ella * Deposita il sacchetto di denaro senza
en toute securité, sans étre capturaes par deposita |las bosas de dinero, essere catturata dai rapinatori.
fe voleur. » 5Sila disparas por error, perderas un » Se viene erroneamente colpita, si parde
* Sivous les touchez par erreur, vous jugadaor. un giocatore,
perdez un jousur _
(5 UNLUCKY ANN 5} UNLUCKY ANN
5 ANN LA MALCHANCEUSE » Es la desafortunada mujer gue es » E la sfortunata che viene catturata dai
* Ce sont les malchanceuses qui onl etg capturada por los ladrones. Los rapinatori. Tieine le mani alzale, proprio
capturées par le voleur, atracadores la estan apuntando igual que come SAM,
Les voleurs leur pointent un pistolet dans en el caso de SAM. » Dietro di let si nascondona | rapinatori del
le dos, comme pour SAM, » Tras ella se esconden los asaltantes, Gruppo B,
* Derrigre elles se cachent les voleurs de la * Cuando aparercan los asaltantes, » Seil rapinatore del Gruppo B viene
Bande B, disparalos en condiciones de honradez y abbattuto in condiziont FAIR, si
= Quand un voleur de la bande B apparait, ganaras 500 punios. guadagnano 500 punti,
si vous le touchez dans un combat loyal
(FAIR), ANN vous fait gagner 500 points 4 CAJERO DE MENTE FRIA (6 IL CASSIERE DAL SANGUE FREDDO
« Cuando sea depositada una bolsa en la * LUna volta depositato il sacchetio allo
(&) LE CAISSIER A SANG-FROID ventanilla de caja, ganaras 1.000 puntos sportello del Cassiere, si ha dintto a 1.000
+ Quand un sac d'argent est déposé au exira. punti.
guichel du caissier, vous gagnez une « Elcajerovaria de posicion en cada ronda. » La posizione del Cassiere varia da round
gralification (BONUS) de 1.000 points. a round.

* |'endroit od se trouve le caissier change
a chague épreuve,



7' HOPE, A NEW-RICH

= They are bound with rope. Shooting at
the rope once will resurt in the rope
coming loose, and their depositing
3 money bags of 1,000 points each.

= |f you do not shool at the rope, the figure
disappears from the screen scon and the
Group B’s Robber then appears.

* When shooting the Group B's Robber in
a FAIR fight, 200 points are awarded,
the same as in the case of SAM,

(&) CHILDREN WHO RESPECT YOU,

THE HEROD

* On their heads, they have hats and a box
which contain a special scoring
opporiunity for you.

* In both of rounds 1 and 2, shoot 3 times to
hit the 3 hats; in both of rounds 3 and 4,
shoot 4 times to hit the 4 hats; in each of
rounds 5 and onward, shoot § times to hit
the 5 hats. When the 5 hats are hit and fiy
off, the box turns into & money bag.

* As the rounds proceed, the period of time
during which the door is open, becomes
shorter and shorter.

8) KASSIERER
Die Bank hat zwar mehrere Schalter aber nur
einen Kassierer. Du solltest immer
varsuchen, daB die Geldsdcke an dem
Schalter mit dem Kassierer und nicht an
ginem leeren Schaller abgegeben werden.

(71 HOPE
Hope ist ein reicher Mann, der mit einem Seil
gefessell wurde. Um ihn zu befreien,
brauchst Du nur auf dieses Seil zu feuern,
Zum Dank dafur wird Hope dann drei
Geldsacke bei der Bank abgeben. Falls Du
ihn nicht schnell befreist, wird auch Hope
pltzlich verschwinden und dafdr ein
Gangster auftauchen,

(2 KINDER

AuBerdem werden Dich manchmal Kinder in
der Bank besuchen, die auf dem Kopf eine
Schachtel und darauf einige Hiite hahen.
Diese Kinder verehren Dich als Helden und
machten, daB Du zum Beweis Deiner
SchieBkinste lhnen diese Hiite vom Kopf
schieBt. Als Held solltest Du thnen diesen
Gefallen tun. Nachdem alle Hilte
weggeflogen sind, wird sich diese Schachtel
in einen weiteren Geldsack verwandeln.




(70 HOPE, UN NOUVEAU RICHE

* [I5 sont attaches avec des cordes. 58 vous
touchez la corde une fois, la corde se
desserre, et ils mettent en dépot 3 sacs
d'argent de 1.000 points chacun.

* 5iwvous ne touchez pas la corde, le
personnage disparail bientdt de l'ecran el
les volaurs de la Bande B apparaissant.

* Quand vous toucheaz un voleur de [a
Bande B dans un combat loyal (FAIR),
vous recevez 200 points, comme pour
SAM.

(& LES ENFANTS QUI VOUS

RESPECTENT, VOUS LE HEROS

* Jis portent des chapeaux sur la téte et una
boite dans laquelle se trouve pour vous
une occasion speciale de gagner des
points.

e 5Sila1ere el ala 2eme epreuve, lirez 3 fois
pour toucher les chapeaux; & la 3éme el
a la 4&me epreuve, tirez 4 fois pour
toucher les 4 chapeaux; a la Seme
épreuve et a toutes les epreuves
suivantes, tirez 5 fois pour toucher les
5 chapeaux. Quand les 5 chapeaux ont
été touchés et qu'ils s'envolent, la boite se
transforme en sac d'argent,

* Plus la partie avance, plus le lemps
pendant leguel la parte reste ouverte
devient cour.

(7 HOPE UN NUEVO RICO

™

Esta alado ¢con una cuerda. Disparando
a la cuerda, HOPE podra deposilar tres
bolzas de dinera de 1.000 puntos cada
una.

Sino disparas a la cuerda, |la figura
desaparecera de la pantalla en cuanto
aparezcan los asaltantes.

Cuando dispares a log asaltantes en
condiciones de honradez ganaras 200
pUNios.

'NINOS QUE LE RESPETAN AVD., EL

s
.'-.S.-

HEROE

Sobre su cabeza llevan sombreros y una
caja que contiene una oportunidad
especial de puntuacion.

Enlas rondas 1 y 2 dispara tres veces
para alcanzar los tres sombraros. En las
randas 3 v 4 dispara cuatro veces para
impactar en los cuatro sombreros. En las
rondas 5 y posteriares, dispara 5 veces
para alcanzar los ¢inco sombreros.
Cuando los cinco sombreros sean
alcanzados y derribados, la caja se
convierte en una bolsa de dinero.

Segun se suceden las rondas, el periodo

de tiempo durante el cual permanecen las

puertas abiertas se hara cada ver mas
corto.

(71 HOPE, LARRICCHITO

* E legato con una corda. Se si spara alla
corda colpendola, la corda si allenta
g HOPE depositera 3 sacchi di denaro del
valore di 1.000 punti ciasuno.

* Se non sicolpisce la corda, la figura
scompare dal video e appare il rapinatore
del Gruppo B,

 Sparando al rapinatore del Gruppo B in
condizioni “FAIR", @ possibile guadagnare
200 punti, proprio come accade con SAM.

‘&) | BIMBI CHE RISPETTANO LEROE

« Hanno sul capo un certo numero di
cappelli ed una scatola che contiena una
possibilita di punteggio speciale.

s Nel corso del primo e secondo round,
sparare 3 volte ai 3 cappell; nel corso del
terzo e quaro round, sparare 4 volte ai
4 cappelli; nel corso del quinto round e dei
seguenti, sparare 5 volte ai cappelli. Una
volta colpiti | cappell, la scatola videnta un
sacchetlo di denaro.

#» fMan mano che si continua nel corso del
round, si acorcia sempre di pid il lasso di
tempo durante il guale la porta rimane
aparta.
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8 QUICK DRAW SHOOTER-ROBBER

GROUP A

* Appears with the mark on his head. When
the mark disappears, the Group A's
Robber is ready and the timer starts to
count down.

» The shorter your shooting time is, the
higher the BONUS POINTS will ba.

« As lhe round proceed, the frequency of
the Group A's Robber's appearances
increase and also the Robber's shooting
speed becomes faster,

il THE ROBBER'S BOSS
He is a hateful and formidable foe who will
not be killed unless he is hit 2 timeas.

NOTE

FAIR

Signifies that you have shot the robber after
he was in a ready posilion and your shooting
time is indicated.

UMNFAIR

Signifies that you shot the robber before

he was ready. Whether your action is FAIR or
UNFAIR can be determined by the WANTED
circular that appears on the screen after

the actual shooting {see page 24).

) BANKRAUBER VON DER ERSTEN BANDE

Diese Bankrauber erscheinen ganz plétzlich
und versuchen Dich — den Helden — zu
erschiefen.

(2 BANDEN-CHEF

Der Banden-Chef ist ein ganz harter und
zaher Bursche, der nur mit zwei Schilssen
erledigt werden kann.

FAIR KAMPFEN

Du bist ein Held aber kein schieBwitiger
Killer. Du erschiaBt keinen Gangster, ohne
diesem zumindest eine faire Chance zu
geben.

Wann aber ist ein Kampf fair?

Wenn Du erst dann losfeuerst, nachdem der
Gangster sich zum Kampt gestelit und bereit
15t. Das erkennst Du daran, daf die beiden
kiginen Striche auf dem Hut der Gangster
varschwinden. Erst dann solitest Du
schieBen,

Ub Du zu hektisch losgefeuart — also unfair
gekampft hast, siehst Du an der anschliefien-
den Wertung. Es wird nach jedem fairen
Kampf die Zeit, die Du zum Schieflen
gebraucht hast, angezeigl, bei einem
unfairen Kampf nicht.




(8) LE TIREUR D'ELITE/VOLEUR DE LA

BANDE A

« Porte la margue !! sur la téte. Quand la
marque disparail, Ie voleur de la Bande A

a5l prét el le comple & rebours commence.

= Plus vous tirez rapidement, plus vous
gagnez de paints de gratification (BONUS
POINTS).

» Plus la partie avance, plus les voleurs de
la Bande A apparaissent frequamment &l
plus leur tir devien! rapide.

16 LE CHEF DES VOLEURS
C'est une brute odieuse el redoutable que
vous ne pourrez tuer gu'en le touchant 2 fois.

REMARQUE

Loyal (FAIR)

Signifie que vous avez tiré sur le voleur
quand il atait prét & tirer; votre temps de tir
saffiche.

Deéloyal (UNFAIR)

Signifie que vous avez tiré sur le voleur avant
qu'il ne soit prét.

Pour savoir si votra combat a éte loyal (FAIR)
ou déloyal (UNFAIR), regardez |'avis de
recherche (WANTED) qui apparait sur l'&cran
aprés que vous avez tiré {voir page 25).

(8 TIRADOR RAPIDO DEL GRUPOQ DE

ASALTANTES A

= Aparece con la marca sobre su cabeza.
Cuando desaparezca la marca, el grupo A
estara listo y comenzara a correr el reloj.

e Cuanto menos tiempo lengas para
disparar, mayor sera el numero de puntos
axira.

s Sagun se suceden |las rondas, Ia
frecuencia de las apariciones de los
asaltantes del grupo A aumentara y la
valocidad de tiro de los ladrones también.

'3 EL JEFE DE LOS ASALTANTES
Es un tipo odioso y fuerte gue no morira
a menos que se le alcance dos veces.

NOTA

FAIR (Honradez)

Significa que has disparado al asaltante
después de que estuviera en una posicion de
replica v de que apareciera en pantalla su
tiempo de disparo.

UMNFAIR (Sin honradez)

Quiere decir que disparaste al ladrén antes
de gue estuviera preparado. Sabras si tu
accion ha sido honrada o no porque
aparecera WANTED en pantalla en caso de
serlo. (Ver pagina 25).

@) IL VELCCE PISTOLERO/GRUPPO

RAPINATORI A

* Appare con questo segno I sul capo.
Lina volta scomparso il segno, il
Rapinatore Gruppo A é pronto ed inizia il
conto alla rovescia.

* Pid in fretia si abbatte, pid alto sara il
PUNTEGGIO,

* Procedendo nel corso del round, vi
saranno sempre pid rapinatori del Gruppo
A che appaiono ed aumenta pure la loro
velocita nello sparare,

i3 IL CAPO DEI RAPINATORI
E odipso ma al tempo stesso abilissimo,
Viena ucciso solo se colpito 2 volte!

NOTA

FAIR

Cio significa che hail sparato al rapinatore
quando si trovava nella corretta posizione;
viena anche indicato il tempo impiegato per
sparare,

LIMFAIR

Cio significa che si & sparato al rapinatore
prima che guesti fosse pronlo.

La condizione "FAIR™ o "UNMFAIR" viene
determinata dal cerchio "WANTED" che
appare sul video dopo che si @ sparato.
(Vedasi pag. 25)
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{1 TRICKY ROBBER-GROUP B

e Hiding themseahres behind SAM, HOPE
and ANN, they suddenly appear when
the personin front of them disappears.

* The timer starts to count down in the same
mannear as for the Group A Robbears,

* When shooting them under FAIR condi-
tions, 200 points can be scored in the
cases of SAM and HOPE, and 500 points
In the case of ANN.

* The shorter your shooting lime is,
the higher the BONLUIS POINTS will be.

NOTE

The following 2 kinds of robbers will appear.

The point you earn when shooting at 0:00

(immediately after the robber pulls his gun)

vary depending on tha kind of robber

(see page 32):

1. The robber who wears a red shirt, brown
vest and yellow mask,

2. The robber who wears a green shirt,
brown vest and blue mask.

(1 BANKRAUBER VON DER ZWEITEN
BANDE '

Das sind listige Bankrauber, die drauBen die
Kunden dberfallen und sich hinter denen
verstecken. Sie tauchen plétzlich anstelle der
Opfer auf und werden dann ebenfalls
varsuchen, Dich zu erschiefen,




i LE VOLEUR MALIN DE LA BANDE B

= |ls se cachent derriére SAM, HOPE et
AMNM el ils surgissent brusquement guand
la personne devanl eux disparait.

* Lecompte a rebours commence comme
pour les voleurs de la Bande A,

* (luand vous les tuez dans un combat loyal
(FAIR), vous recevez 200 points dans le
cas de SAM et de HOPE, et 500 points
dans le cas de ANNM.

* Plus vous lirez vite, plus votre gratification
(BOMUS POINT) sera élavée,

REMARQUE

2 sortes de voleurs apparaissent. Les points

que vous gagnez quand vous tirez 3 0:00 o

(aussitdt aprés que le voleur a sorti son

pistolet) varieront en fonction de la sorte de

valeur (voir page 32);

1. Le voleur gui porte une chemise rouge,
une veste marron et un masque jauneg.

2. Le voleur qui porte une chemise verte,
une veste marron el un masque bleu.

(i ASALTANTES DEL GRUPQ B

= 3Se esconden tras Sam, Hope y Ann.
Aparecen subitamente cuando desa-
parece |a persona que les cubre,

= Elreloj comienza a correr de la misma
forma que para el grupo A.

= Cuando se les dispara en condiciones de
honradez, se podran ganar 200 puntos en
los casos de SAM y HOPE y 500 en el de
AMNM.,

= Cuanto mas corto sea tu tiempo de
disparo, mayor sera el nimero de puntos
extra.

NOTA

Apareceran 2 tipos de asaltantes, Los puntos

que ganas cuando disparas en 0:00

(Inmediatamente después de que &l ladrdn

desan funde) varia dependendiendo de |a

clase de ladrdn (Ver pagina 32);

1. El asaltante gue lleva un jersey rojo,
chaleco marrdn y mascara amarillo.

2. El asaltante que lleva jersey verde,
chalecoe moreno y mascara azul.

71 LABILE RAPINATORE/GRUPPO B

= 5inasconde dietro SAM, HOPE e ANM.
Appare improvvisamente quando sparisce
la perzona che gli sta dinnanzi.

* |l Timer inizia il conto alla rovescia proprio
come accade coi rapinatori del Gruppo A,

= Abbattendoli in condizioni "FAIR", si
guadagnano 200 punti nel caso sia
nascosto dietroa SAM ed HOPE e 500
punti se si nasconde dietro ad AMNN.

* Pilin fretta viene abbattuto, pid alto sara il
PUNTEGGIO.

NOTA

Appaione | due tipi di rapinatori. | punti

guadagnali se si spara a 0;00 [vale a dire

immediatamente dopo che il rapinatore ha

estralto 1a pistola) variano a seconda del

rapinatore (vedasi pag. 33). | due tipi di

rapinatori sono;

1. |l rapinatore con camicia rossa, giubba
marrone & maschera gialla.

2. |l rapinatore con camicia verde, giubba
marrong g maschera blu.
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TAKING CONTROL

A DIRECTION CONTROLLER
B START BUTTON

(1) SHOOT button (left side)
{1orT)
Moves SIGHTING
jv)

(21 SHOOT button (middle)

(3) SHOOT button (right side)

HOW-TO-PLAY

TO THE FLAYERS EAGER TO GET
FIREWORKS UNDERWAY

PURPOSE OF THE GAME

Let’s have JOHN, MARY and the other
people in tha town deposit their money bags
in all of the bank’s 12 windows. The children's
hats, in addition to in the box, are special
scoring opportunities. Attack the robbers and
their bosses by using your gun.

GAME OVER

Starl the game play with the alloted

3 HEROES. When all of them are lost,
the game is over.

DIE KONTROLLEN

Die Kontrollen haben links einen Drehregler,
mit dem Du die Richtung (zum Schiefien z.B.)
ainstellst, sowie drel Kndpfea.

A RICHTUNGS-KONTROLL
B START-KNOPF

(1) SchieBknopf links im Drehregler (1 1)
(2) Schiefknopf in der Mitte
(3) Schiefknopf ganz rechts

SPIELABLAUF

Wahrend des Spieles erscheinen in den
Tiren die oben beschriebenen Spialfiguren.
ist ez ein Kunde, der nur seinen Geldsack
abgaben will, lasse ihn passieran. Solltest Du
ginen dieser Kunden erschiefen, verlierst Du
einen Helden.

Sobald ein Gangster auftaucht, warte bis der
Gangster signalisien (die zwei klginen
Striche im Hut verschwinden), dal er zum
Kampf berait ist, Danach mdaglichst schnell
auf den Gangster schieflen. Aus der Punkte-
tabelle hast Du schon arkannt, dal Dauer-
feuer Dir nur sehr wenige Punkte bringt.

Es lohnt sich nur ain fairer Kampf. Wartest
Du aber zu lange, wird der Gangster Dich
erschiefen.




QUAND ON JOUE AVEC LE BLOC
DE COMMANDE

A COMMANDE DE DIRECTION
B TOUCHE DE DEPART

(1) Touche de tir (SHOOT) (gauche)
({ouT)
Déplace I'ecran.
(=)
(Z) Touche de tir (SHOOT) (miliew)
3) Touche de tir (SHOOT) (droite)

COMMENT JOUER

Pour les joueurs impatients d'échanger des
coups de feu.

BUT DU JEU

JOHN, MARY et les autres habitanis de la
ville déposent leurs sacs d'argent aux 12
guichets de la banque. Les chapeaux des
enfants, en plus des boites, sont pour vous
des occasions speciales de marquer des
points. Abattez les voleurs el leur chef de
votre pistolet!

PARTIE TERMINEE (GAME OVER)
Vious commencez la partie avec 3 héros
(HEROES). Quand vous les avez tous
perdus, la partie est terminge.

CONTROLES

A CONTROL DE DIRECCION
B BOTON DE COMIENZO

1) Boton de DISPAROD (parte izquierda)
(+@1)
Mueve el punto de mira
|: i ]

7' Boton de DISPARO (medio)

'3 Boton de DISPARQ (lado derecho)

COMOQ JUGAR

PROPOSITO DEL JUEGO

FPermitir que JOHN, MARY y al resto de la
gente depositen sus bolsas de dinero en
todas las ventanillas 12 del banco. Los
sombreros de los nifos v la caja son
oportunidades especiales de puntuar. Atacar
a los asaltantes v a sus jefes son suU arma.

FIN DEL JUEGO

El juego comienza con los 3 heroes
asignados. Cuando pierdas todos, acabara el
juego.

GIOCARE USANDO IL QUADRO
CONTROLLI

A CONTROLLORE DIREZIONE
B PULSANTE START

(1) Pulsante SPARO (sinistra)

(1 oppure 1)
Sposta il CAMPO
f]

(Z) Pulsante SPARO (mediano)
(3 Pulsante SPARO (destra)

COME 51 GIOCA

DEDICATO A QUEI GIQCATORI CHE NON
VEDONO LORA DI INIZIARE

SCOPO DEL GIOCO

JOHN, MARY e gli altri vanno in citta a
depositare i lorosacchetti di denaro in tutti e
12 gli sportelli della banca. | cappelli dei
kimbi, oltre la scatola, reppresentano
possibilita speciali di ulteriore punteggio.
Attacca i rapinatori ed i capi con la pistola
che hai a disposizione!

FINE GIOCO

Inizia a giocare con i3 HERQES a tua
disposizione. Quandoa li hai persi tutti e tre il
gioco e terminato.
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NOTE

One HERO is lost in the following cases:

1. When the player is shol by the robber or
his boss.

2. When the player is shoots the townsiolk by
mistake.

3. When the dynamite laden bomb explodes
{see page 24),

4. When the time is over (see page 20).

One HERQ is added in the following cases:

1. When the score exceeds the points
mentioned below: 70,000, 200,000.
500,000. 200,000. 1,500,000. and
2,000,000,

2. When all of the EXTRA letters are
collected (see page 34).

Lasse die Kundan ihre Geldsacke méglichst
nur an dem Schalter deponieren, wo gerade
der Kassierer sitzl — das bringt mehr Punkte.
Der Kassierer wechselt Gbrigens mit jeder
Runde seinen Plalz.

Ab umd zu wird ein Gangster versuchen,
Dich auf hinterhiltige Art und Weise in die
Luft zu sprengen, indem er an eine Tir aine
Bombe legt. Ob an einer Tir eine Bombe
liegt, teilt Dir die Tirkontrolle mit. Die Bombe
explodiert aber nicht sofort, sondern es
erfolgt ein Countdown von 93 auf 0. Diesen
Countdown sighst Du an der Pendeluhr
oben. Bei 0 wird die Bombe explodieren und
Du verliers! einen Held — aber auch hier gibt
es ginen Ausweg. Wenn du auf die Bombe
schiebt, wird sie entscharft und nicht mehr
explodieren.




REMARQUE

Vous perdez un héros dans les cas suivants:

1. Quand le jousur ast tué par un voleur ou
par son ched,

2. Quand l& jousur tire sur les gens de la
ville par erreur.

3. Quand la bombe & la dynamite explose
(voir page 25).

4. Quand le temps imparti est écoulé (voir
page 21).

Vous recevez un heros supplémentaire dans

les cas suivanis:

1. Quand votre score dépasse 70.000,
200.000, 500,000, 200,000, 1,500,000 et
2.000.000.

2. Cuand toutes les lettres du mot EXTRA
sont réunias (voir page 35).

NOTA

Se pierde un heroe en los sigulentas casos:

1. Cuando 8l jugador sea disparado por al
asallante o por su jefe.

2. Cuando el jugador dispare a la gente de la
ciudad por error.

3. Cuando exploten las bombas de dinamita
(Ver pagina 24).

4. Cuando el tiempo se agote (Ver pagina 20).

Se afade un heroe en los siguientes casos:

1. Cuando el marcador exceda las puntua-
ciones mencionadas abajo: 70.000,
200.000, 500.0000, 900.000, 1.500.000, v
2 1000.000.

2. Cuando se obtengan todas las letras exira
{Ver pagina 35).

NOTA

Si perde HERO In uno dei seguenti casi:

1. Quando viene colpito dal rapinatore o da
uno dei capi.

2. Quando spar erroneamente alla popola-
zione della citta.

3. Quando esplode la bomba alla dinamite
(vedasi pag. 25)

4. Quando scade il tempo (vedasi pag. 21)

Viene invece assegnalto un altro hero nei casi

seguenti:

1. Quando il punteggio supera | valori qui
sotto citatai: 70.000, 200,000, 500,000,
800.000, 1.500.000 e 2.000.000.

2. Quando vengono raccolte tutte le lettere
EXTRA (vedasi pag. 33).

17



STARTING

For 1 players, push the START button of the
1P CONTROL PAD.

FOR 1 PLAYER

You are the guick draw shooter and
everybody's HERO.

Gun down the robbers so as to get as many
maney bags deposited as possible.

EXTRA PLAYER

An additional HERO is awardes when

the score exceeds the points mentioned
below:

70,000. 200,000. 500,000. 200,000, 1,500,000
and 2,000,000,

(1) He is the HERO

(Z) When the score exceeds the first 70,000
points, an additional HERO is awarded.

AuBer dafll die Gangster Bomben legen,
versuchen Dich zu erschieflen oder Biirger
xidnappen, stehlen Sie Dir von Zeit zu Zeit
auch mal einen Geldsack. Du wirst dadurch
gewarnt, daB das $-Zeichen aus der Tdrkon-
trolle plotzlich verschwindet. Jetzt hilft nur
noch die Tor anvisieren und den ertappten
Gangster, der dann erscheint, in einem fairen
Kampf unschadlich zu machen,

Mit jeder Runde werden mehr Gangster Dich
bedrangen und die Zeit, die Du zum
Reagieren has!, wird kidrzer,

Das Spiel ist erst zu Ende, wann alle Deine
Helden verlaren sind.

ZUSATZLICHE HELDEN

Sobald Du folgende Punkizahlen erreichst,
bekommst Du einen zusétzlichen Helden:
F0.000 200,000 500.000 900,000 1.500.000
2000000

PUSH 3TART BUTT@N

k{ _?‘:__!

L i '|-- ?ﬂm " . ¥ ; (|



DEBUT DE LA PARTIE

Si vous jouez tout seul (1 jousur), appuyez
sur la touche START du bloc de commande
1P (1P CONTROL PAD).

POUR 1 JOUEUR

Vous &les un tireur d'élite et le héros (HERD)
de tous. Abatlez les voleurs de fagon

a déposer le plus grand nombre de sacs
d’argent possible au guichet!

JOUEUR SUPPLEMENTAIRE (EXTRA
PLAYER)

Vous obtenez un héros (HERQ) supplémen-
laire quand volre score depasse les points
ci-dessous:

T0.000, 200,000, 500,000, 900,000, 1,500,000
et 2.000.000.

) Il est le héros (HERO)!
(2) Quand votre score dépasse la premiére

tranche de 70 000 points, vous recevez un
jousur supplémentaire.

COMIENZO

Para un jugador, pulse el botdn START dal
Control Pad 1

PARA UN JUGADOR

Tu eres el heéroe. Dispara a los ladrones para
consegquir que sean depositadas tantas
bolsas como sea posible,

JUGADOR EXTRA

Un héroe adicional se consigue cuando la
puntuacion excede en los puntos
mencionados abajo:

70.000., 200.000., 500.000., 300.000.,
1.500.000., y 2.000.000.,

(1) El s el héroe

(2) Cuando la puntuacion excede 70.000
puntos, se gana un heroe adicional

INIZIO DEL GIOCO

Con 1 glocatore, premere il pulsante START
del QUADRQO CONTROLLI 1R

1 GIOCATORE

Sei il pistolero pia veloce di tutti e da tuthi
rispettato: HERO,

Spara ai rapinatori e cerca di far depositare
quanti pitl sacchetti di denaro possibilet

GIOCATORE EXTRA

Viene regalato un HERO guando il punteggio
supera i valori qui sotto citati; 70.000,

200,000, 500,000, 900.000, 1.500.000 &
2.000.000,

(1) Eceo HERO!

2} Quando il punteggio supera i 70.000 punti,
- wiene regalato un HEROQ in pid.
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(1) Person approaching the door meter
(2 Pigeon clock
(3) Meter which shows the remaining time

1UF (the scorae of Player 1)
TOP (high score)

EXTRA (see page 34)
TIME

TIME

* The colored indication on the time meter
gradually becomes shorter and shorter.
When the remaining time is exhausted,
time is over.

* When the remaining time is almost
axhausted, the color turns into RED from
BLUE.

* The more the remaining time is, the higher
will be the BOMNUS POINT.




1 Une persanne approche du compteur de
la porte

(Z) Coucou

3) Compteur indiguant le temps restant

1 UP (score du joueur 1)
TOP (score le plus gleve)
EXTRA (voir page 35)
TIME

TEMPS {TIM'E}

¢ |'indication en couleur du compteur de
temps devient de plus en plus courte.
Quand le temps restant est epuisa. vous
ne disposez plus de temps.

» CQuand il ne vous reste presque plus de
temps, l'indication passe du bleu au
rouge.

= Plusil vous reste de temps, plus vous

gagnez de points de gratification (BONUS

POINTS).

1) Medidor de persona
. aproximandose a la puerta.
(Z) Reloj de cuco
3 Medider gue muestra el tiempo restante,

1UP {puntuacion jugador 1)
TOP (puntuacion mas ailta)
EXTRA (Ver pagina 35)
TIME

TIEMPO

& |Laindicacidn coloreada sobre el medidor
de tiempo se va haciendo cada vez mas
corta. Cuando el tiempo gue resta se
agota, no se podra continuar esta ronda.

« Cuando el tiempo restante esté casi

agotado, el color se cambiade rojo o azul.

« Cuanto mas tiempo quede, mas alta sera
la puntuacion extra,

(11 Persona che si avvicina alla porta
(@) Campo
73 Contatore tempo rimanente

1UP (punteggio giocatora 1)
TOP (punteggio alto)
EXTRA (vedasi pag. 18)
TIME

TIME

e |l tempo indicato diminuisce
gradualmente sempre piu. Quando il
tempo rimanente ¢ completaments
trascorso, il gioco termina.

« Quando il tempo a disposizione & ormal
trascorso, il colore passa da BLU a
ROSS0,

* Pil lempo rimane a fine gioco, maggior
punti verranno Concessi,
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PERSON APPROACHING
THE DOOR METER

= When the indication (A) goes down o
pasition (B), a person appears through
the door.

* Let's have the townsfolk deposit the
money bags at the windows. When the
money bags are deposited, the (3) mark
indication appears in (C) shown in the
Hustration (see NOTE).

* When the dynamite is set at the door,
the bomb indication in the above-
mentioned [C) space will blink.

* (D) Shows the window number.

The 3 consecutive door numbers will
bacome red in a manner 5o as to assist

you in sighting.

NOTE

= Even when the money bag is deposited at
the window, the (%) indication in the afore-
mentioned (C) space suddenly disappears
sometimes.

This happens when the money bag has
been stolen by the robber.

* When the ¥ indication disappears as
mentionad above, set your sight on the
door whose number is shown below the
space (C) that becomeas empty and the
robber with the maney bag (as illustrated)
appears. Shoot the robher and regain the
monay bag.

TURKONTROLLE UND
ZEITANZEIGE

Auf dem Bildschirm siahst Dy eine
Turkontrolle mit wertvollen Informationean for
Dich.

Sobald sich jemand einer der drei Tiren
nahert, springt in der Tarkontrolie die
Anzeige von Feld (A) nach Feld (B) um. Im
Feld (C) siehst Du ein $-Zeichen, wenn ain
Geldsack deponiert wird. AuBerdem zeigt
diese Kontrolle ebenfalls an, ob an der Tir
gine Bombe liegt. Die Nummer der Tir, auf
die sich digse Informationen beziehen, ist
ebenfalls unten angezeigl.

AuBardem wird aben neben der verblei-
benden Zeit und dem Wort EXTRA der

Funklestand, sowie die hdchste bisher

erreichte Punktzahl angezeigt.

H(A)

(B)

ﬂTD (C)
7 (D)




QUELQU'UN APPROCHE DU
COMPTEUR DE LA PORTE

e (Quand la lettre [A) descend jusqu'au point
(B), quelgu'un apparait & la porte.

» Supposons gue ¢e soit un habitant de la
ville qui vienne deposear son argent.
Quand les sacs d'argent sont déposes,
'indication {$) sTaffiche au point (C)
indigué sur le schema (vioir |a
REMARQUE),

* (luand de la dynamique est posée a la
porte, lindication de bombe s& met
a clignoter dans l'espace (C) mentionne
ci-dessus.

e« La lettre (D) indique le numero du guichet.
Les 3 numeéros de porte conséacutifs
deviennenl rouges pour vous permettre de
les reperer plus facilement.

REMARQUE

» |l peut arriver que l'indication 7 dispa-
raisse brusquement de I'espace (C)
mentionné précedemment alors que le
sac d'argent a éte dépusé au guichet.
Ceci veut dire que le sac d'argent a éte
darghe par un voleur

« Dans ce cas, quand lindication (£
disparail, regardez la porte dont le numero
est afficha en-dessous de l'espace (C) qui
devient vide et le voleur qui porte le sac
d'argent (comme sur le schema). Abatlez
le voleur pour récuperer le sac d'argent.

PERSONA APROXIMANDOSE A
LA PUERTA (MEDIDOR)

= Cuando laindicacion (A) pase ala
pasician (B), aparecera una parsona por
la puerta.

= [Dejaa la gente de la ciudad depositar |as
bolsas de dinero en las ventanillas.
Cuando las bolsas de dinero sean
depositadas, la indicacion (3) aparecera
en la (C) segun mueastra la figura,

[Ver nota)

» Cuando se coloca dinamita junto a la
puerta, la indicacion de bomba en &
espacio (C) arriba mencionado
COmenzara a guifar.

« (D) Muegstra el numero de ventanilla, Los 3
numeros consecutivos de puerta 52
volveran rojos de forma gue puedas
visualizario mejor,

NOTA

¢ |ncluso cuando la bolsa de dinero es
depositada en la ventanilla, la indicacion
de i1 del espacio (C) desaparece
subitamente algunas veces. Esto ocurre
cuando la bolsa de dinero ha sido robada
por los asaltantes.

+ (Cuando la indicacion de i desaparece.
Fijate en la puerta cuyo numero aparece
en el espacio (C) porgue alli aparecera el
ladrén con la bolsa.

LA PERSONA CHE Sl AVICINA
ALLA PORTA

« Quando l'indicazione (A) scende in
posizione (B), appare una persona alla
porta.

« La persona deve depositare i sacchetti di
denaro allo sportello. Una volta depositati §
sacchetti di denaro, appare il segno in (C)
come si vede dalla figura (vedasi NOTA).

» Cuando la dinamite viene posta presso la
porta, l'indicazione di presenza di bomba
lampegaera nello spazio (C).

« (D) serve per visualizzare il numero di
sportello. | tre numeri di sportello consecu-
tivi diverranno rossi in modo da poter
mettere all'erta visivamente il giocatore.

NOTA

+ Anche se |l sacchetto di denaro viene
depositato presso lo sporiello, a volte,
I'indicazione nello spazio (C) pud improv-
visamente sparire. Cid accade quando il
sacchetto di denaro viene rubalo dal
rapinatore.

» Cuando lindicazione sparisce come gia
precedentemente spiegato, fissare il
campo di tiro sulla porta il cul numero
viene visualizzato nello spazio (C) e dove
appara il rapinatore con il sacchetto di
denaro, Sparare al rapinatore e
riappropriars del sacchetio di denaro.
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PIGEON CLOCK

Pendulum (A) turns into a timer when

the dynamite is set at the door.

(A) The bomb explodes when reaching (0) by
counting down from (98) = (0).

* When the bomb appears on the (C)
portion of the PERSON APPROACHING
THE DOOR meater, shoot the dynamite set
at the door whose number is indicated
under (C) and thus prevent its explosion.

* (B) Shows the average time when
shooting the robber under FAIR conditions
during play. (In the case of the boss who
can't be killed unless he is shot 2 times,
the shooting time for each of the 2 shots is
calculated.)

WANTED CIRCULAR

When the robber is shot, the WANTED
CIRCULAR in which [FAIR] or [UNFAIR] is
determined and also scores are given, will
appear.

(1) FAIR (Your shooting time appears.)

(Z) UNFAIR (Sorry, impatience Is a thing to be
carefully avoided.)

BEWERTUNG

Flr das Deponieren eines Geldsackes, fir
das ErschieBen eines Gangsters, elc.
pekommst Du Punkle. Wieviele kannst Du
hier in dieser Liste sehen:

Punkte: Woldr:

200 ErschieBen eines Gangsters, der
sich hinter Sam oder Hope
varsteckt hatte,

400 ErschieBen eines Gangsters, der
sich hinter Ann versteckt hatte,

1.000 flr jeden der drei Geldsicke, die
Hope deponiert, nachdem Du ihn
vom Seill befrait hast.

20 fdr jeden der ersten 12 deponierten
Geldsacke,

100 fur jeden der zweiten 12
deponierten Geldsicke.

150 fir jeden der dritten 12 deponierten
Geldsicke.

0  ab Geldsack 37 und hdher.

200 flir den ersten beim Kassierer
deponierten Geldsack.

400 fir den zweiten beim Kassierer
deponierten Geldsack.

G600 fur den dritten beim Kassieraer
deponierten Geldsack.

@ |

(A)

[FAIR]

R

(B)

L ST

A RN L e ¥
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coucou

Le balancier (A) se transforme en
chronométre quand de [a dynamite a été
poséea & la porte.

(A) La bombe explose quand le compte

a rebours, qui commence a (98), arrive a (0).

« (Quand la bombe apparait dans la partie
(C) de la personne gui aproche du
compteur de porte, lirez sur la dynamite
posée a la porle dont le numero est
indiquée sous la feltre (C) de fagon
a l'ampécher dexplosear.

» (B) indigue le temps de tir moyen gquand
vous abattez le voleur dans un combat
loyal (FAIR) pendant le jeu. (Dans le cas
du chef qui ne peut &tre tue que si vous le
touchez deux fois, le temps de tir de
chacune de ces deux fois est calcule.)

AVIS DE RECHERCHE

Quand le voleur est tue, 'avis de recherche
(WANTED) qui délermine si le combal a éte
loyal (FAIR) ou déloyal (UNFAIR) et ol les
scores sont donneés s'atfiche.

1) FAIR (Viotre temps de tir apparait.)

2 UNFAIR (Désolé, 'impatience est une
chose a aviter absolument.)

RELOJ DE CUCO

El peéndulo (A) s& convierte en reloj cuando
sa ¢coloca dinamita junto a la puerta.

(A) La bomba explota cuando se liega a (0)
contando a partir de (99).

* Cuando ia bomba aparece en la parte (C)
del medidor, dispara a la dinamita
colocada en la puerta cuyo numero se
indica &n (C), praviniendo asl de su
gxplosidn.

« (B) Muestra el tiempo medio de disparo al
asaltante en condiciones de honradez
durante el juego. (En el caso del jete que
ha de ser alcanzado 2 veces, el iempo de
disparo para cada uno de los dos disparos
aparece en (B)).

CIRCULAR DE “SE BUSCA”

Cuando se dispara al asaltante aparece la
circular de "SE BUSCA” en donde se
determina la condicién de Honradez (FAIR) o
lo contrario (UNFAIR)

(1) FAIR (Aparece su tiempo de dispara)

(2) UNFAIR (Lastima, hay gue evitar ser
impaciente)

OROLOGIO

|| pendeolo (A) si trasforma in Timer quando
viene sistemata la dinamite presso la porta.
(A) La bomba esplode quando il tempo arriva
a (0) partendo con un conto alla rovescia che
inizia dal (99).

« Quando appare la bomba sulla parte (C)
dal contatore PERSONA IN PROSSIMITA
DELLA PORTA, sparare alla dinamite
paosta alla porta il cui numero viene
indicato in (C) impedendone cosi
Pesplosione.

« (B) mostra il tempo meadio quando si spara
al rapinatare in condizioni “FAIR™ nel
corso della partita. (Nel caso del capo che
pud essere ucciso solo sparandogli 2
volte, viene calcolato il tempo impiegato
pEr ciascuno Sparo.

CERCHIO “WANTED"

Quando si & sparato al rapinatore, appare il
CERCHIO “WANTED" nel quale si
determina la condizione di "FAIR” o
“"UNFAIR". Viena anche data il punteggio,

1) FAIR (appare il tempo impiegato per
sparare)

23 UNFAIR (Nan bisogna mai essere troppo
impazientil)
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TO THE PLAYER WHO 15 ANXIOUS TO
KNOW MORE ABOUT THE GAME

ROUND

When the round is cleared, the following
BONUS points are scored,

1. DOLLARS
(BONUS for the money bags (i
deposited)

The score point that can be earned
depends on the number of money bags 7
deposited at the windows.

1—12 bags ... Number of i’ = 50 points
13—24 bags ... Number of 1) = 100 points
25—236 bags ... Number of i) x 150 points
37th bag and onward ...No points are
scored.

1.000

1.000

100
200
300
400
S00
100

1.000

flr jeden weiteren beim Kassierer
deponierten Geldsack.

flr den Geldsack, der anstelle der
Schachtel unter den Hiten der
Kinder erscheint.

flr das AbschieBen des erslen
Hutes auf dem Kind.

fur das AbschieBen des zweilan
Hutes auf dem Kind,

fir das AbschieBen des dritten
Hutes auf dem Kind.

fir das Abschiefen des vierten
Hutes auf dem Kind.

flr das Abschiefen des finften
Hutes auf dem Kind.,

fir den SchuB auf das Seil, mit
dem Hope gefessall wurde.

fur den Schub in das Dynamit




pOUR LE JOUEUR QUI DESIRE EN
sAVOIR PLUS SUR LE JEU!

EPREUVE

Oueand |'gpreuve est terminge, las points de
gratification (BONUS]) suivants vous sont
accordes.

1. DOLLARS
(gratification (BOMUS) pour les sacs
d'argent ' déposes au guichet)

Les points que vous pouvez gagner
dépendent du nombre de sacs d'argent 3
deposés aux guichets.

1 412 sacs ... Nombre de (7' = 50 points
13 4 24 sacs ... Nombre de (' x 100 points
25 4 36 sacs ... Nombre de | = 1580 points
37 sacs el plus ... Vous ne gagnez plus de
paints,

AL JUGADOR QUE DESEA SABER MAS
SOBRE EL JUEGO

RONDA

Cuando la ronda acaba, se oblienan los
siguientes puntos exira.

1. Délares
{Puntos extra por las bolsas de dinero
deposiladas)

La puntuacién conseguida depande del
numero de bolsas de dinero depositadas
en las ventanillas,

1—12 Bolsas ... nimero de 1 x50 puntos
13—24 Bolsas ... nmero de (1) = 100 puntos
2536 Bolsas ... nimero de 1) x 150 puntos

PER QUEI GIOCATORI CHE VOGLIONO
SAPERNE DI PIU

IL ROUND

Una volta terminato il round, vengono
calcolati | seguenti punti.

1. DOLLARI
{BOMNUS per sacchetti di denaro
depositati)

| punti guadagnati dipendono dal numero
di sacchetti di denaro che vengono
depositati presso gli sportelli.

1—12 sacchetti ... Numero di

sacchelti = 50 punti
13—24 sacchetti ... Numero di

sacchetti = 100 punti
25—36 sacchetti ... Numero di

sacchetti = 150 punti
dal 37esimo ... Nessun punteggio.
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2. "FAIR" AVERAGE POINTS BONUS

(QUICK DRAW SHOOTING BONUS) Fiir die durchschnittiiche Zeit, die Du
gebraucht hast, um einen Gangster FAIR zu

After clearing a round, your FAIR erledigen, bekommst Du ebenfalls Punkte:
AVERAGE time appears on the screen.
Depending on this AVERAGE time, the 10.000 0.00 Sekunden
following BONUS points are awarded: 9000 0:01 Sekunden

- BO0OO 0:02 Sekunden
A Your FAIR average time 7000 0:03 Sekunden

6000 0:04 Sekunden

0:00 sec. 10,000 points 5000 0:05 Sekunden U
0:01 sec. 9,000 points 4,000 0:06 Sekunden |
0:02 sec. 8,000 points 3.000 0:07 Sekunden
0:03 sec. 7.000 points 2,000 0:08 Sekunden
0:04 sec. 6000 points 1.000 0:09 Sekunden e D R e TOr e Attt |
0:05 sec. 5,000 points 0 0:10 Sekunden oder mehr R SSRARREREAS L
0.06 sec. 4,000 points & % xion
0:07 sec. 3,000 points | |
0:08 sec. 2,000 points ; obLLARS .  mmn PYSL %
0:09 sec. 1,000 points e l"n!l! AVERACE POTHTS
0:10sec. Mo point ::::,"::;q vy

3. BONUS (time BONUS)
The more the remaining lime there is,
the higher the points that you can score.




7 POINTS MOYENS EN COMBAT 2. PUNTOS PROMEDIO DE HONRADEZ. 2. MEDIA PUNTI "FAIR™

“LOYAL (FAIR)" (Puntos extra por disparo rapido) (BOMNUS assegnato per rapidita di sparo)
(Gratification (BONUS) pour avoir liré
rapidement) Al acabar cada ronda, sus puntos Alla fine del round, appare sul video la

promedio en honradez aparacen en la MEDIA FAIR. A seconda del valore di tale
pantalla. Dependiendo de el tiempo media, vengono assegnali i seguenti
promedio, se obtendran los siguientes BONUS:

puntos extra:

Aprés avoir terming une épreuve, voltre
temps moyen en combat loyal (FAIR
AVERAGE) s'affiche sur 'écran. En fonc-
tion de ce lemps moyen (AVERAGE), les
points de gratification (BONUS) suivants

A Media tempo “FAIR”
A Tu tiempo medio de honradez

vous sont accordés: 0:00 SEC. 10,000 punti
0.00 seg. 10.000 puntos 0:01 SEC. 9,000 punti
A Votre temps moyen en combat loyal (FAIR) 001 seqg. S.000 puntos 0:02 SEC. 8,000 punti
002 seg. B.000 puntos 0:03 SEC. 7000 punti
0:00 SEC. 10.000 POINTS 003 seg. 7000 puntos 0:04 SEC. 6,000 punti
0:01 SEC. 9.000 POINTS 0.04 seg. 6000 puntos 0:05 SEC. 5,000 punti
0:02 SEC. 8000 POINTS 005seg. 5000 puntos 0:06 SEC. 4,000 punti
0:03 SEC. 7000 POINTS 006 seg. 4000 puntos 0:07 SEC. 3,000 punti
0:04 SEC. 6000 POINTS 007 seg. 3.000 puntos 0:08 SEC. 2,000 punti
0:058 SEC. 5000 POINTS 008 seg. 2.000 puntos 0:08 SEC. 1,000 punti
0:06 SEC. 4000 POINTS 0.09 seg. 1.000 puntos 010 SEC. NESSUN PUNTO
0:07 SEC. 3.000 POINTS 010 seg. no puntdan
0:08 SEC. 2.000 POINTS 3. BONUS (BOMNUS tempo)
0:09 SEC. 1.000 POINTS 3. PUNTOS EXTRA Fil tempo rimane, pil alto & il punteggio

Cuanto mds liempo quede, mas podra accumulabile.

puntuar,

0:10 SEC. Pas de points

3 GRATIFICATION (BONUS) (gratification

pour temps)
Plus il vous reste de ternps, plus vous

gagnez ge points.



* This game can be continued indefinitely
until all of your HEROES are lost.

»  As round proceed, more and more fast
draw robbers will appear and also, the
number of dynamite bombs will increase.
As such, there are many hazards awaiting

VOu.

SCORE AND BONUS

* When the money bag is deposited at the
window, you aarn the following points;

Thefirstbag ..., ...........200points
Thesecondbag . .......... 400 points
Thethirdbag., . ............. GO0 points

Thereafter, 1,000 points are scored
everylime a money bag is deposited.

+ Special scoring opportunity (¥ from the
children ... 1,000 points

+ Deposit by HOPE, a new-rich I 1,000
points = 3 (those who are bound with rope)

* Hegaining a stolen money bag ... 1,000
points '




« Vous pouvez continuer le jeu a l'infini
jusgqu’a ce que vous ayez perdu ous vos
héras (HERQ).

« A mesure que les épreuves avancent, il
apparail de plus en plus de voleurs gui
tirent vite, et le nombre des bombes ala
dynamite augmeante. Ainsi, un grand
nombre de dangers vous attendent.

SCORE/GRATIFICATION

» Quand un sac d'argent esl deposé au
guichet, vous gagnez les points suivanls:

Pour le premiersac . . . . . ... ..200 poinls
Pour le deuxiemesac . ... .. .. 400 points
... .B00 points

Pour le troisieme sag¢ . . .,

Ensuite, vous gagnez 1.000 points pour
chaque sac d'argen! depose,

e Les enfants vous donnent une chance
speciale () de gagner des points ... 1.000
points

 Un déptt effectue par HOPE, le nouveau
riche (8] ... 1.000 points = 3 {ceux qui sont
altaches aves une corda)

» Sivous récupéraz un sac vole ... 1.000
points

= Este juego puedea ser continuado

indefinidamente hasta que todos los
nérpes se pierdan.

Al irse sucediendo las rondas, apareceran
cada vez mas asaltantes y mas rapidos,
También aumentard el numero de
bombas. Muchas sorpresas le
aguardaran.

PUNTUACION

 Cuando la bolsa de dinero es depositada

en la ventanilla, ganaras los siguientes
puntos:

Primarabolsa .............200puntos
Segundabolsa ............400 punios
Tercerabolsa .. ............600 puntos

De ahi en adelante se obtienen 1.000 puntos
por cada bolsa depositada.

Oportunidad especial de puntuar con los
nifgs ... 1.000 puntos

Depdsito hecho por HOPE, un nuevo rico
... 1.000 puntos = 3

Recuperacion de una bolsa de dinero ...
1.000 puntos

* |l gioco pud continuare all‘infinta fino a
che non si perdanao tutti gli HERQ
assegnat.

« Con il procedere dei rounds, apparira un
numero crescente di rapinatori & vi sara
un numero maggiore di bombe alla
dinamite. Quindi, attenzionea ai molti
pericoli che ti circondana!

PUNTEGGIO/BONUS

« Quando il sacchetto di denaro viene
depositato presso lo sportello si
totalizzano | punteggi seguenti:

Primo sacchetto . ............200 punti
Secondo sacchetto . . ... ...... 400 punt
Terzo sacchetto. . . ...........500 punti

Dopodiché, vengono assegnati 1.000 punti

per ogni ulteriore sacchello depositato.

= Speciale possibilita punteggio dai bimbi

1.000 punti.

1.000 punti = 3 (perche il personaggio é
legato con la corda).

Sacchetto depositato da HOPE arricchito
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= A money bag deposited at the cashier's
window (BONUS) ... 1,000 points
+ When shooting under UNFAIR conditions:
A robberingroup A/B . ., .. 100 points
BOaBT 1004+100=200 points
{(When shooting the boss, 100 points per
shot and thus 200 peints for shooting
2 times are scored.)
* When shooting under FAIR conditions:;
Score points vary depending on the time.
The same scoring method applies 1o

the Robbers in group A/B, and the Bosses.

For the Bosses, the first shot and the
second shot are separately scored.

0:00....5hooting the robber wearing the red
: =hirt:
2,000 points
-
- EXTRA BONUS
Shooting the robber wearing the green
shirt: 3,000 points

=008 . e o s 1,000 points
VRN ) R e B00 points
A —019 . e s 700 points
R0 — 2 s e e 600 points
Q29— 00D oo oy el 300 points
0:30—0:34 _.,............. 200points

FAIRES ErschieBen gines Gangsters:
Zeit, die Du flr das ErschigBen
gebraucht hast:

3.000 0:00 Sekunden fir den Gangster
mit dem grinen Hemd
5.000 0:00 Sekunden fir den Gangster
mit dem roten Hemd und einen
Buchstaban
1.000 0:01 — 0:089 Sekunden bei beiden
Gangstern
BOO 0210 — 014 Sekunden bei beiden
Gangstarn
700 0:153 — 018 Sekunden bei beiden
(Gangstern
500 0:20 — 0:24 Sekunden bei beiden
Gangstern
300 0:25 — ;28 Sekunden bei beidan
Gangstern
200 0:30 — 0:34 Sekunden bei beiden
Gangstern

UNFAIRES Erschiefen eines Gangsters:
100 pro Gangster
200 fdr den Banden-Chef (=2 = 100]




» Pour tout sac déposé au guichel du
caissier (BONUS) ... 1.000 points
« Quand vous abattez un voleur dans un
combat deloyal {UNFAIR):
Un voleur de la Bande A/B ... 100 points
Le chef ... 100+100=200 points
(Quand vous touchez le chef, vous gagnez
100 points par tir et donc 200 points si
vous tirez deux fois.)
+ Quand vous abatiez un veleur dans un
combat loyal (FAIR):
Vios points dépendent de votre temps.
La méme méthode de calcul est appliquée
pour les voleurs de la Bande A/B et pour
les chefs. Pour les chefs, le premiar tir et
le second tir sont calculés de fagon
indépandante,

0:00 ... 5i vous touchez un volaur portant une

; chemiss rouge:

5.000 points

+

Gratification supplémentaire (EXTRA
- BONUS)
5i vous touchez un voleur portant une
chemise verte: 3.000 points

OCMano9 ...............,,1.000points
00add ... . 800 points
015a018. .. ...t TO0points
Q208024 ... BO0 points
0258029 .. ... . 300 points
03048034 ..o . 200 points

* Bolsa depositada en ventanilla del cajero
... 1,000 puntos (extra)
e Disparar en condicionas de no honradez:
Asaltante en grupo A/B . . 100 puntos

O 100+ 100=200 puntos
(Al disparar al jefe, se obtiene 100 puntos
por impacto)

= [Disparar an condicionas de honradez:
La puntuacion varia dependiendo del
tiampo.
El mismo método de puntuacion se aplica
a los asaitantes de ambos grupos vy a los
jefes. Para los jefes, el primer disparo y el
segundo puntuan por separado.

0:00....Disparar al asaltante del jersey rojo:
5.000 puntos
+
" puntos extra.
Disparar al azaltante del jersey verde:
3.000 puntos

o —0:09....,............1.000puntos
A0 —014 ... ... ..., 800 puntos
D15 —0:18 .. ... e 00 puntos
020 —024 .. L. 600 puntos
Bt I i i s s 300 puntos
030 — 0:34 200 puntos

» Riottenere un sacchetto di denaro rubato
dallo sportello del Cassiere (BONUS) ...
1.000 punti.

* In condizioni di gioco "UNFAIR".
Rapinatiore Gruppo A/B . . . .. 100 pumnti
Capo | Cec 1004100 =200 punti

(CGuando si spara ad un Capo vengono
assegnati 100 punti per tiro).

= In condizioni di gioco “FAIR™
Il punteggio varia a seconda del tempo. Lo
stesso metodo di punteggio & applicabile
al Rapinatori nel gruppo A/B ed ai Capi.
MNel caso dei Capi, viene calcolato il
punteggio separatamente (primo e
secondo tiro).

0:00....Colpire il rapinatore con camicia
rossa;
5000 punti
o
EXTRA BONUS
Ii}:ulpire il rapinatore con la camicia verde:
3.000 punti

001 — 008 ... s s s s 1000 punti
D0 —04. .. ... o 800 punti
§hy s e e R R 700 punti
434§ B © . RS P S RO 600 punti
B e Tl | et SR P P e 300 punti
5 A2 § b L R e e et 200 punti
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EXTRA BONUS
[SPECIAL BONUS)

i

When the Robber wearing a red shirt is
shot at 0:00, onea letter out of EXTRA in
additjon to 5,000 points can be earned.
Everytime one letter out of EXTRA (shown
on the lower lefi-hand side of the screen)
is earned, the color of the letter turns into
rexd.

When all of the EXTRA letters turn into
red, the round is clearad.

At that time one HERD is added and

a 20,000 point BOMNLUS will be scored.

When a robber in group (B) is shot under
FAIR conditions, 200 points are awarded
by SAM and HOPE and 500 points by
ANN, depanding on which hostage s
being held by the shaot robber at that time.
Shooting the rope which binds HOPE ...
100 points

Shooting the dynamite ... 1,000 points

DAS WORT EXTRA

Jedes mal, wenn Du einen Gangster mit
ratem Hemd in 0:00 Sekunden arschossan
hast, erhaltst du zusatzlich zu den 5.000
Punkten einen Buchstaben aus dem Wort
EXTHA. Dieser Buchslabe wird dann rot
dargestellt.

Soblad Du alle fiinf Buchstaben komplett
hast, wird die Runde vorzeitig heendet,
Du erhéltst 20,000 Punkte und noch eainen
weiteren Helden.




GRATIFICATION SUPPLEMENTAIRE

(EXTRA BONUS)

(Gratification speciale)

o Cluand un voleur portant une chemise
rouge est abattu en 0:00, vous gagnez
I'une des lettres du mot EXTRA en plus de
vos 3.000 points.

« Chaque fois que vous gagnez ['une des
lettres du mot EXTRA (affiche & gauche
de l'ecran), cette lettre devient rouge.

» (uand toutes les lettres du mot EXTRA
sont rouges, I'épreuve est terminee.

« A ce moment, vous gagnez un heros
(HERQ) supplémentaire et 20,000 points
cde gratification.

» Quand vous abattez un voleur de la Bande
B dans un combal loyal (FAIR), SAM et
HOPE vous font gagner 200 points et ANN
vous fait gagner 500 points, en fonction de
I"otage du voleur gue vous abattez 3 ce
moment.

« Sivous louchez la corde qui lie HOPE ...
100 points

e 5ivous louchez la dynamite ... 1.000
points

PUNTOS EXTRA

Cuando el asallante del jersey rojo es
disparado en 0:00 una letra extra podra
s&r ganada junto con 5,000 puntos

Cada vez que una letra extra (mostradas
en la parte izquierda inferior de la
pantalla) es ganada, el color de dicha letra
S8 vuelve roja.

Cuando todas las letras extra se vuelven
rojas, acabara la ronda.

En el momento de acabar la ronda por
cambiar a rojo todas las letras, se
obtendran un heroe y 20.000 puntos.
Cuando un asaltante del grupo B sea
inpactado en condiciones de honradez,
se obtendrdan 200 puntos por SAM y
HOFE vy 500 puntos por ANN dependi-
endo de quién sea el rehen en ese
momento,

Dispara a la cuerda gue ata a HOPE,
sumara ... 100 puntos.

Disparar a la dinamita ... 1.000 puntos

EXTRA BONUS
(BONUS SPECIALE])

Quando 51 colpisce || Rapinatore che
indossa la camicia rossa a 0:00, si
guadagna una letlera che compone la
parola EXTRA oltre ai 5000 punti.

Ogni volta che ¢i 51 aggiudica una
ultreriore lettera per comporre la parola
EXTRA (appare in basso a sinistra del
viden) il colore della leltera guadagnata
diviena rosso,

Quando tulte le lettere che compongono
la parola EXTRA song illuminate in rosso
termina il round.

Viene regalato un altro HERO ed
assegnato un BONLUS di 20.000 punti.

Quando viene colpito un Rapinatore del
Gruppo B in condizioni di gioco “FAIR",
vengono assegnati 200 punti per SAM o
HOPE & punti per ANN, a seconda
dell'ostaggio che il Rapinatore tiene
prigioniero.

Colpendo la corda che lega HOPE si
guadagnano ... 100 punti

Colpendo la dinamite si guadagnano ...
1.000 punti
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= When the children’s hats are shot, they fly

away one by one,

Round 1

Shoot the 3 hats in each round.
The points scored are calculated as
follows:

1004200+ 300=600 points

Round 2
Shool the 4 hats in each round.

The points scored are calculated as

follows:
100+ 200+ 300+ 400=1,000 poinis

Round 3

Shoot the 5 hats. The points scored are
calculated as follows:
100+200+300+400+500=1500 points




« 5iwvous touchez les chapeaux des enfanis,

ils g'envolent I'un aprés I'autre.

Epreuves 1

Touchez les 3 chapeaux pour chaque
épreuve. Vios points sont calcules
COMmme suit:

100+ 2004 300=600 points

Epreuves 2

Touchez les 4 chapeaux pour chaque
apreuve. Vos points sont calculés
comme suit:

100+ 200 + 300+ 400 =1.000 points

Epreuves 3

Touchez les 5 chapeaux. Vos points sont
calculés comme suit:
1004200 + 300+ 400+ 500=1.500 points.

« Cuando los sombraros de los nifos son

alcanzados, caen uno por uno.

Hondas 1

Disparando los 3 sombreros en cada
ronda, se obtienen:

100+ 200+ 300 =600 puntos

Rondas 2

Disparando los 4 sombreros en cada
ronda, se obliensen:

100+ 200+ 300+ 400=1.000 puntos.

Rondas 3

Disparando los 5 sombraras, s& ablienen:

100 +200+ 300+ 400+ 500=1.500 puntos

* Non appena viene colpito uno dei cappelli

che i bimbi portano, il cappello vola via.

Hound 1

Colpire i 3 cappelli. | punti vengono cosl
calcolati:

100+ 200+ 300=600 punti

Round 2

Colpire i 3 cappelli. | punti vengono cosi
calcolali:

100+ 200+ 300+ 400=1.000 punti

Round 3

Colpire 1 5 cappelli. | punti vengono cosi
calcolaty:

100+ 200+ 300 + 400+ 500=1.500 punti



ADVICE FROM PROFESSOR
PLAYOR

« This is a game in which your "judgement”,
“reflexes™ and "speed” are tested.
Even an impatiant player may at once be
able to turn himself into a cool-headed
gunman ...

» To begin with, your target is to clear 50
rounds.
If you are successful in accomplishing this
lofty objective, then your gun play is
considered to be that of a real first-class
marksman.

STRATEGIE

Du wirst schnell merkan, dab ein Dauverfeuer
nur die Kunden erwischt, wodurch Du
jedesmal einen Helden verlierst, oder dal Du
nur sehir wenig Punkle fir ein UNFAIRES
ErschieBan eines Gangster erhaltst.

Richtig viele Punkla gibt es erst, wenn dia
Kunden an Deiner Wafie vorbei ihre
Geldsacke mdglichst am Schalter mit dem
Kassierer abgeben konnen und wenn Du auf
FAIRE Art und VWeise die Gangster sehr
schnell erledigst.

Nervise und ungeduldige Spieler werden nie
erfolgreiche Helden werden,

Sobald Du aber unter diesen Bedingungen
50 Runden geschaftft hast, kannst Du Dich
als besonnenen und guten Helden
bezeichnen.




CONSEILS D'UN JOUEUR
EXPERIMENTE

« Ce jeu esl un jeu gui permet de mettre
votre “jugement”, vos “réflexes” et volre
“rapidite” a l'epreuve.

Méme un jouer impatient peut se trans-
former un jour en un tireur calme et de
sang froid ..-

« Tout d'abord, votre but est de passer 50
Bpreuves avec SUCCes,

Si vous réussissez & accomplir cet exploit,
vous étes veritablement un tireur de toute
premiere classe.

INDICACIONES DEL PROFESOR
PLAYOR

+ Esle es un juego en el que se ponen
a prueba tu juicio, tus reflejos y tu
velocidad.
Incluso un jugador impaciente puede
convertirse en un hombre frio y calculador.
« Para empezar, lu objetivo es acabar 50
roncas.
Si lienes éxito en cumplir aste objetivo,
puedes considerarte un tirador de
primera,

CONSIGLIO DEL GIOCATORE
ESPERTO

= Sitratta di un gioco in cui vengono messi
alla prova il tuo “discernimento’, “riflessi”
e "velocita”. Anche un giocatore un po’
troppo impaziente pud essere in grado di
trasformarsi in un pistolero dal sangue
freddo ...

= Tanto periniziare, poniti lo scopo di
terminare 50 round.
Se ce la farai, allora puol considerarti un
vero pistolero di prima categorial
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HANDLING THE SEGA CARD
AND THE MEGA CARTRIDGE

The SEGA CARD and the MEGA

CARTRIDGE are intended exclusively for the
SEGA MASTER SYSTEM.

For Proper Usage
Do not get wet!

Do not bend! Do not subject to any

violent impact!

Do not expose to
direct sunlight!

Do not damage or
disfigura!

Do not place near
any high tempera-
ture source!

Do not expose to
thinner, benzine, etc.!

* Be especially careful not ta stick anything
an the SEGA CARD!

* When wet, completely dry before using.
* When it becomes dirly, carefully wipe it

with a soft cloth dipped in soapy water.
+ After use, put it in its CASE,

BEHANDLUNG DER SEGA CARD
UND DER MEGA SPIELKASSETTE

Die SEGA CARD und die MEGA Spiel-

kassette sind ausschliellich fir das SEGA

MASTER SYSTEM bestimmit.
Vorsichismafnahmen

Vor Nasse schifzen!

Vor Gewalteinwir-
kungen schitzen!

Micht Knicken?!

Micht direkt der
Sonne aussetzen!

Micht beschadigen
oder verunclalten!

Vor Hitze
schitzen!

Micht mit Verdiinnung,
Benzino. 4. in
Beridhrung bringen|

* Achten Sie besonders darauf, daB Sie
nichls auf die SEGA CARD kileben.

* Bei Nasse vor dem Gebrauch volisténdig
trocknen.

« Bei Varschmutzung vorsichtig mil einem
weichen, in Seifenwasser getauchten Tuch
abreiben.

* Nach Gebrauch in die Hille legen,




PRECAUTIONS D’EMPLOI

UTILISEL EXCLUSIVEMENT LA CARTE ET
LA CARTOUCHE SEGA AVEC LE
SYSTEME SEGA MASTER.
Pour une utilisation correcte
MNe pas mouiller
MNe pas plier A manipuler avec précaution

Ne pas mettre Me pas abimer
au soleil

MNe pas laisser Ne pas mettre en contact

& proximite avec du diluant, de
d'une source |'essence, etc
de chaleur

" Me rien déposer de lourd sur la carte de
jeux ou la cartouche SEGAI

* 5i votre cartouche est mouillée, séchez-la
bien avant de la réutiliser,

* 5i alie est sale, frottez-la avec précaution
a l'aide d'un chiffon humide et d'un pau de
savon,

* SiVOUS ne vous en servez plus, rangez-a
dans sa boite,

MANEJO DEL SEGA CARD Y EL
MEGA CARTRIDGE

El SEGA CARD y el MEGA CARTRIDGE
estan disenados Unicamente para el SEGA
MASTER SYSTEM

Para un mejor uso:
No mojario
Mo doblarlo No darle golpes
violenlos
No danarlo o rallarlo

No exponerio a la
Iuz directa del sol

Mo exponerlo a MNo exponerlo a liguidos
altas temperaturas corrosivos

* Tener especial cuidado en no introducir
nada en el SEGA CARD.

* Cuando esté humedo, séquelo por
completo antes de usarlo,

* Cuando esté sucio, limpielo con cuidado
con un pano blando humedecido con
agua destilada.

» Después de usarlo, colocarlo en su funda.

Al POSSESSORI DI SEGA CARD
E SEGA CARTRIDGE

La CARD SEGA e la CARTRIDGE SEGA
sono destinate esclusivamente al "MASTER
SYSTEM™ SEGA.

Per un uso appropriato

MNon bagnatela!
Non piegalr! Evitare gli impatti violenti!
Non esporia alla

luce diretta del
sola!

MNon danneggiarla o
colpirla

MNon lasciarla
vicino a fonti
di calore

Mon bagnarla con
penzina o altro

* In particolare non attaccare niente sulla
SEGA CARD.

* Quando bagnata, asciugarla bene prima
dell"usa,

* Quando si sporca, asciugarla con un
panno morbido inumidito con dell’acqua
insaponata,

* Dopo I'uso deponetela in un contenitore.
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