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Dr. Wily’s Rache

SPIELANLEITUNG




Diieses Qualitdtssiegel ist die Garantie
dafiir, dag Sie Nintendo-Qualitdt gekauft
haben. Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele
oder Zubehor kaufen, damit
Sie sicher sind, dag alles
einwandfrei zu [hrem
Nintendo GAME BOY
System paft.

Leisten Ske einen Beitrag zum Umweltschutz:
» Werhrouchte Batterien und Akkumulatoren {Akkus) gehiren michr in den Hausmill
« Sic ktnnen sie bei einer Sarmmelstelle fie Altbatterien bew . Sondermill abpeben,

= Bitte informieren Sic sich bei Threr Gemeinde.




Wir danken Dir, dall Du Dich fiir die Nintendo® GAME BOY ™ Spielkassette . Mega Man*-
Dr. Wilys Rache” entschieden hast.

Wir schlagen vor, dab Du Dar diese Spielianleitung gut durchhiest, damit Du an Deinem neuen
Spiel viel Freude hast, Hebe dieses Heft flir spédteres Nachschlagen auf,
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Zur Beachtung:

| Wenn D lange Zeit spielst, ssl es ratsam jede Stunde emne Pause von zchn bis filnfzehn Minuten einzulezen

1 Dries ist ein Prizistonsgeriil. Yerwende oder Lagere es nicht bei extremen Temperaturen und gehe vorsichtig damil um,
Baue das Geriat nicht auseinander.

1. Beriihre nicht dee Steck verbinder. Achte daraul, dafl sie nicht naft oder schmutzig werden, da sonst die Sprelkassette
oder der GAME BOY beschidipgt werden.

4, Macht nut Benzol, Alkohol oder anderen deramigen Litsungsmitteln reinigen,

5, Kontrolligre den Steckverbinder des Gaime Pak immer aul Fremdkiirper. bevor Du dic Spictkassetee in den GAME
BOY cinsctzt.

6. Bewahre die Spiclkassette in hrer Schuizhillle auf, wenn Du sie nicht benuts.

TM and @& are trademarks of Nintendo Co Lid, 1992 Nintendo Coo 1.
* 000 CAPCOM MEGA MAN IS A TRADEMAREK OF CAPCOM OO LTD. LICENSED TO NINTENLH) FROM
CAPCOM COLLTE. -
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. Stecke die Mega Man-Spielkassette in Deinen Gameboy und schalte ihn ein.
Nach wenigen Momenten erscheint das Titelbild.

. Driicke den Start-Knopf, um das Spiel zu beginnen. (Oder benutze das Pab-
wort, um das Spiel dort weiterzuspielen, wo Du es vorher abgebrochen hast.
Siehe dazu Kapitel ., Benutze das Pabwort™.)

. Das nichste Bild, das auf dem Bildschirm erscheint, zeigt Dir Bilder von den
ersten vier Robotermeistern, die Du schlagen mufit. Wihle mit dem Steuerkreuz
Deinen Gegner aus.

. Driicke nochmals den Start-Knopf und mache Dich bereit, so manches Metall
zu schmelzen!

5. Driicke ebenso Start, um das Spiel zu unterbrechen, wenn Du die Waffen wech-

selst



Mega Man, Du mulit mal wieder die Welt retten, weil Dr. Wily keine Ruhe gibt!
Dieses Mal hat der unglaublich krankhafte Wissenschaftler die acht Roboter-
meister, die Du erst kiirzlich zu metallischer Marmelade verarbeitet hattest, wieder
zum Leben erweckt,

Vier von ihnen — Ice Man, Electric Man, Cut Man und Fire Man — haben vollig
durchgedreht und nehmen die Stadt auseinander. Und das sind eigentlich die
Netteren!

Die anderen vier— Quick Man, Heat Man, Bubble Man und Flash Man —treiben sich
in Dr. Wily's Umgebung rum, ... mit einer ganzen Fabrik voll von metallenen
Zerstorern, die es alle auf Dich und Mega Man abgesehen haben!

Aber das ist alles nichts im Vergleich dazu, was Dich in Dr. Wily's Stiitzpunkt
erwartet. Also lade Deine Plasma Kanone auf, Mega Man. Es wird Zeit, denen allen
das Handwerk zu legen.
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Driicke: um dieses zu tun: | S — |

Steverkreuz rechts oder links Du rennst in die ; i
S _ i STEUER-
jeweilige Richtung.  ggeuz

Steuverkreuz oben oder unten  Du kletterst raufl oder runter.

u
A-Knopf Springen. Halt den Knopf ge- 1 @u :

driickt fiir lingere Spriinge. =
Driicke gleichzeitig das

Su‘:uerkl'euL um die Richumg SELECT-Knopf

Deines Sprunges zu bestimmen. START-Knopf
B-Knopf Feuern!
Start-Knopf Werfe einen Blick in die

Waffen-Box. Benutze das
Steuerkreuz, um eine Watfe
auszuwiihlen, driicke dann
nochmals Start und das Spiel
geht weiter.
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Zu Beginn des Spiels wiihlst Du Dir einen der vier Robotermeister aus. Dann
driicke Start um Dich in jenen Teil der Stadt zu verstzen, den der jeweilige

Robotermeister in seinen stihlernen Handen halt.

Jeder Robotermeister versteckt sich in seinem ganz speziellen Labyrinth. Diese
sind randvoll mit monstrosen Maschinen, die zu seinem Charakter passen. Dumult
rennen, sprengen, ausweichen und springen auf Deinem Weg durch die verwirren-
den Géinge, um am Ende den Big Boss in die Ecke driingen zu kinnen.

Du hast zu Beginn drei Chancen, diese Aufgabe erfolgreich zu absolvieren. Aber
Dein Energielevel kann ganz schnell abnehmen, wenn Du die Schlige einsteckst,
die Deine Gegner austeilen. Behalte mit einem Androiden-Auge immer den unte-
ren Bildschirmrand im Blick, um abzuschitzen, wieviel Kratt Dir bleibt.

Benutzte Waffen Ubrige Chancen Energie
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Kampt Dth durch d]f: Lab}'nnthﬂ un-:i zenlhre ﬂilﬂh* was Dir iiber den Weg 1ﬁuf’ L.
Und vergiBl nicht Deine Vitamine und Mineralien dabei aufzuheben, damit Du
Energie zuriickgewinnst und Chancen. Je mehr Maschinen Du zerstérst, umso
mehr Pillen, Kiigelchen und Kapseln kannst Du bekommen. Wenn Deine Energie
verbrauchtist, dann verlierst Du eine Chance. Hast Du noch Chancen tibrig, kannst
Du weiterspielen. |

Power-Kugel: Fiillt Deine Power auf.

—

L ) Energie-Kugel: Erhisht die Feuerkraft Deiner Waffen.

@ Extra-Leben-Kapsel: Gibt Dir eine weitere Chance zu gewinnen!

Hast Du das Ende eines Labyrinthes erreicht, stehst Du dem Robotermeister gegen-

iber. Seine Power wird angezeigt. Genau wie Du , kann er so lange durchhalten,

bis seine Energie aufgebraucht ist. Du solltest deshalb beide Anzeigen immer im

Auge behalten. Verarbeite ihn zu Schrott, um den Spielabschnitt zu gewinnen und

damit seine Meister-Waffe. Du kommst dann zuriick zum Auswahl-Bild, wo Du
7 Dir Deinen nichsten Gegner aussuchen kannst.



Wenn Du einen Robolermeister zerstirt hast, findest Du seine Waffe in Deiner
Waffen-Box wieder. Driicke Start immer dann, wenn Du einen Blick in Deine
Waffen-Box werfen willst.

Die Energie-Anzeige gibt Auskunft dariiber, wieviel Energie jeder Waffe zur
Verfiigung steht. Wiihle mit dem Steuerkreuz Deine Waffe, driicke dann Start, um
den Kampf wieder aufzunehmen. Wenn Du eine Meister-Waffe gebrauchst, wird
der Energiepegel auch am unteren Bildschirmrand angezeigt.

Auf seinem Weg durch die Labyrinthe hat Mega Man Zugriff auf eine Aufzugs-
plattform, ,,Carry” genannt. Wenn Du diese Plattform in Deinen Besitz gebracht
hast, kann sie fhnlich wie eine Meister-Waffe je nach Notwendigkeit aktiviert
werden. Mega Man kann diese Plattform auch abfeuern, um Hindernisse zu
iiberwinden, die seinen Weg blockieren.

Wird eine Meister-Waffe benutzl, kannst Du den Energie-Level der Waffe erho-
hen, wenn Du Energie-Kugeln einsammelst. Die Kugeln erhdhen nur jeweils den
Energie-Level jener Meister-Waffe, die gerade benutzt wird.



Zerstoren.

Versuche alle Pillen, Kugeln und Kapseln in einem Raum aufzusammeln,
damit Deine Power und Deine Waffen-Eneregie auch fiir den niichsten
Kampf ausreicht,

Finde heraus, welche Meister-Waffe welchen Robotermeister besiegen kann.

Suche danach dann Deine Gegner aus, damit Du jeweils die Waffe gewinnst,
die Du fiir den nichsten Kampf brauchst.

Wird Mega Man verletzt, blinkt er eine zeitlang auf. In dieser Phase kann er
nicht verletzt werden. '

Trainiere fleiBig, damit Du Mega Man schnell und priizise durch die Labyrin-
the mandvrieren kannst.



Bildschirm. Mit dem Steuwerkreuz kannst Du dieses anwiihlen. Danach driicke
Start. (Willst Du das Pallwort aber nicht sehen, dann wiihle . Stage-Select” und
driicke Start. Du kommst dann zuriick zu jenem Bild, auf dem Du Deinen niichsten
Gegner auswihlen kannst.)

Erscheint das Pabwort, dann merke es Dir und schreibe es am besten aufl. Wenn Du
spiter das Spiel fortsetzen michtest, dann kannst Du auf dieser Stufe weilerma-
chen. So geht es:

1. Wihle auf dem Titelbild ,,PaBwort™ an,

2. Auf dem niichsten Bild bewegst Du den Cursor mit dem Stenerkreuz nach-
einander aufjene Zeichen, die Du fiir Dein Pawort brauchst. Mitdem A- Knopf
wihlst Du das Zeichen jeweils an. (Mit dem B-Knopf kannst Du ein falsch ge-
wihltes Zeichen wieder léschen.) Der Kasten unten rechts zeigt Dir, wieviel
Zeichen Du fiir das PaBwort brauchst.

3. Hast Dualle fiinf Zeichen eingegeben, wird das PaBwort automatisch tiberpriift,
ob es korrekt ist. Ist das der Fall, kannst Du das Spiel dort fortsetzen, an dem Du
s vorher unterbrochen hattest.
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HALLO NINTENDO: 0130-5806 (fir gebdhrenfreie Anrufe aus Deutschiand)

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europa GmbH gewdhrt Hir die Dauer von sechs Monaten ab Kaul eine Qualititsgarantie
fdr in Deutschland von Nintando of Europe GmbH gekaufte Produkte.

Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mange! feststelien:

1. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Dautschland gabdhranfral unter der Telalon-Nummer
0130-5806 an und baschraiben Sie den festgestaliten Mangel.

2. Falls kein Bedienungsfehler oder hnliches vorliegt, erhalten Sie eine Retouran-Genshmigungs-
Mummaer. Schicken Sie dann das Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbelag
an:

MNintendo of Europe GmbH
Babenh#user Strae 50
8754 GroBosthalm

{in Dautschland).

3. Die Gewahrieistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbesaitigung, oder auf gine
Ersatzlieferung einas mangalirelen Produkis beschrinkt, weitergehende Anspriche sind
ausgeschlossan.

4. Die Gewahrisistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemdBan Bahandiung und/oder nicht
autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschédigungen nach dem Kaul beruht.

5. Nach Ablauf der Gewdhrigistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmdndlich mit allen Fragen und
Reparaturwiinschen an dan Nintendo Kundendienst (gebdhrenfrele Telefonnummaer in Deutschland:
0130-5806).

Fir in Osterreich und in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an-

Stadibaver Markating + Waldmeler AG
Vertriebs Ges.m.b.H, Auf dam Wolf 30
Ziegeteistr. 31 CH-4052 Basal
A-6027 Salzburg Tal.: CH-061-3118818.

Tel.: A-DBG2-881476
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