


Starting Up

1. Set up your Sega Master
System or Master System |l
as described in its instruction
manual. Plug in Control Pad
1

2. Make sure the power switch
is OFF. Then insert the
Sega cartridge into the
console,

3. Turn the power switch ON.
In a few moments, the Title

SCTeen appears.
4. If the Title screen doesn't
appear, turn the power
switch OFF. Make sure your
system is set up correctly
and the cartridge is properly
inserted. Then turn the
power switch ON again.
Important: Always make sure
that the Console is turned OFF
when inserting or removing your
Cartridge.

Note: This game is for one
player only.

(1) Sega Cartridge
(2) Control Pad 1

=)

Vorbereitung

1. SchlieBen Sie lhr Sega
Master System- oder Master
System [I-Gerat wie in der
Anleitung beschrieben an.
SchlieBen Sie dann das
Steuerpult 1 an.

2. Vergewissern Sie sich, daB
der Netzschalter auf OFF
gestellt ist, und schieben Sie
die Spielkassette in das Gerét
ein.

3. Schalten Sie das Gerdt ein
(Netzschalter auf ON). Kurz
darauf erscheint automatisch
der Titelbildschirm.

4. Falls der Titelbildschirm nicht
erscheint, schalten Sie das
Gerat wieder aus
(Netzschalter auf OFF).
Uberprufen Sie die
Anschllsse, und ob die
Spielkassette korrekt
eingeschoben ist. Stellen Sie
dann den Nelzschalter wieder
auf ON.

Wichtig: Den Netzschalter vor

dem Einschieben oder

Herausnehmen einer

Spielkassetle stets auf OFF

stellen.

Hinweis: Dieses Spiel kann nur

von einer Person gespielt

werden.

(1) Sega-Spielkassette

(2) Steuerpult 1

Mise en route

1. Installez votre Sega Master
System ou Master System |
de la maniére décrite dans ce
mode d emploi. Branchez le
bloc de commande 1.

2. Assurez-vous que
linterrupteur d’alimentation
est sur OFF. Ensuite,
introduisez la cartouche Sega
dans la console.

3. Mettez l'interrupteur
d alimentation sur ON. Peu
apres, |'écran de titre
apparai.

4. Si I'écran de titre n'apparait
pas, mettez |'interrupteur sur
OFF. Vérifiez que le systéme
esl installé correctement et
que la cartouche est bien
inséree. Remetiez
linterrupteur sur ON.

Important: Assurez-vous

toujours que linterrupteur

d alimentation est sur OFF avant

d'insérer ou de retirer la

cartouche.

Remarque: Ce jeu est pour un
joueur uniguement.

(1) Cartouche Sega
(2) Bloc de commande 1

Inicio

1. Prepare su sistema Sega
Master System o Master
System Il como se describe
en su manual de
instrucciones. Enchufe el
controlador 1.

2. Asegurese de que el
interruptor de alimentacion
esta en la posicidon OFF,
Inserte entonces el cartucho
Sega en la consola.

3. Ponga el interruplor de
alimentacién en ON. Después
de un momento, aparecera la
pantalla del tilulo.

4. 5i no aparece la pantalia del
titulo, ponga el OFF el

imterruptor de alimentacion.
Asegurese de que el cartucho
eslé correclamente insenado.
Entonces, vuelva a poner en
ON el interruptor de
alimentacion.

Importante: Asegurese siempre

de que el interruptor de

alimentacion esté en OFF antes

de inseriar o de sacar el

cartucho.

Nota: Este juego es solo para

un jugador.

(1) Cartucho Sega

(27 Controlador 1



Preparativi

1. Montate il vostro sistema
Sega Master System o Master
Systemn || come descritio hel
manuale di istruzioni.
Collegare la pulsantiera di
confrolio 1,

2. Assicurarsi che
I'alimentazione sia disattivata
(OFF). Quindi insenre (a
cartuccia Sega nella console.

3. Aftivare ['alimentazione (ON).
In breve tempo apparira lo
schermo del titolo.

4. Se lo schermo del titolo non
appare, spegnere
I'apparecchio (OFF).
Acceriarsi che il sistema sia
montato correttamente e che
la cartuccia sia inserita nel
modo appropriato. Quindi
attivare di nuovo
I'alimentazione (ON).

Importante: Assicuratevi sempre

che l'apparecchio sia spento

(OFF) prima di insernre la

cartuccia >ega o quando [a si

toglie.

Nota: Questo gioco & per un

solo giocalore.

(1) Cartuccia Sega

(2) Pulsantiera di controlio 1

Forberedelser for spelstart

1. Utfdr anslulningarna enligt
anvisningarmma i
bruksanvisningen fdr Segas
speldator Master System eller
Master System Il

2. Kontrollera att strdmbrytaren
star i fransiaget lage. Satt i
spelkassetien | spelidatorn.

3. Sla till strombrytaren, Efter
nagra sekunder visas
rubrikscenen pa bildskérmen,

4. Sla ifran strodmbrytaren nar
rubrikscenen inte visas pa
bildsk&rmen. Kontrollera
anslutningarna och att
kassaetten har safts i pa
korrekt satt. S1a till
strdmbrytaren igen.

Viktigt! Kontrollera alitid att

strombrytaren har slagits ifran

innan spelkassatien satts iftas ut
ur speldatorn.

0OBS! Detta spel kan bara

spelas av en spelare,

(1) Segas spelkassett
(2) Styrplattan 1

Starten

1. Sluit je Sega Master System
of Master System |l aan zoals
dat beschreven staat in de
handleiding. Sluit controller 1
aan

2. Zet de Sega System UIT,
Stop nu de Sega Cassette
erin.

3. Zet de Sega System AAN. Na
gen moment zie je het
Titelscherm.

4. Als je geen fitelscherm ziet,
moet jg@ de Sega System
weer UIT zetten. Kijk goed na
of alles goed is aangesloten
an of de cassette er goed in
zit. Zet hem daarna weer
AAN.

Let op: Zorg ervoor dat de
Sega System altijid UIT staat als
je een cassette erin stopt of eruit
haalt.

N.B.: Dit is een spel voor éan
speler,

(1) Sega Cassette

(2) Controller 1

Aloitus

1. Kytke Sega Master System tai
Master System [l-jarjestelmasi
kayitbohjekirjasen ohjeiden
mukaisesti. Kytke sadtdlaippa
1 sisaan.

2. Varmista, ettd virtakytkin on
kytketty pois toiminnasta
(OFF). Tydnn& sen jélkeen
Sega-kasetti konsoliin.

3. Kytke virtakytkin toimintaan
(ON). Otsikkokuvaruutu
iimestyy esiin hetken kuluttua.

4. Jos otsikkokuvaruutu ei
iimesty esiin, kytke virtakytkin
pois toiminnasta (OFF).
Varmista, ettd jarjestelmési on
kytketty oikein ja etta kasetli
on kunnollisesti konsolin
sisalla, Kytke virtakytkin sen
jalkeen uudelleen toimintaan
(ON).

Tarkeaa: Pida aina huolta siita,

efta kytket virtakytkimen pois

toiminnasta (OFF), ennenkuin
asetat kasetin sisdan tai otat sen
ulos.

Huom: Taméa peli on tarkoitettu

aingastaan yhid pelaajaa varten.

(1) Sega-kasetti
(Z) Shatblaippa



Spider-Man vs. The
Kingpin

Petar Parker was walching tha
ielevision one afterncon when he heard
soma shocking news. The notorious
Kingpin has planted a bomb in New
York City and is placing the blame on
Spider-Man. kentifying himself only as
a concemed ciltizen, the Kingpin has
zal all of New York Gity into a panic!
it's up o you as Pater Parker to put on
the Spidey suit and clear your name.
Y¥ou must be careful where you go —
the Kingpin has also put a $10,000
price on your head. All of New York —
even the police — is out 1o get you!

Spiderman gegen Kingpin

Peter Parker sah gines Nachmittags
fern, als ar die schockierande Meldung
rdrie. Daer notorische Kingpin hat eine
Bombe in New York City versteckt und
beschuldigt Spiderman. Kingpin hat
sich nur als unschuldiger Biirger von
Mew York City ausgegeben und die
ganze Stadt in Panik versetzl! Jetzt
lregt es an lhnen, als Peler Parker das
Spider-Kostdm anzuziehen und Thren
Mamen von diesen Anschuldigungen zu
saubern. Sie mikssen varsichtig sein,
wo Sie hingehen — der Kingpin hat
ging Belohnung von 10 000 $ auf Sie
ausgesetzi. Ganz MNew York — sogar
die Polizei — sucht Sie!

Spidey, 'homme-araignée
conire Kingpin

Pater Parker regardait la télévision un
aprés-midi lorsqu'll pris connalssance
d'une nowvelle incroyable. Kingpin, le
trés célébre bandit, avail caché une
bombe dans la ville de New York et
accusait 'homme-araignée de ce
mefait, Se faisant passes lui-méme pour
un simple citoyen extrémement
concerng par cette affaire, il a mis en
panique toute la villel Cest maintenant
a voire tour d'endosser le costume de
I"hoemme-araignde, comme Peter Parker
et de sauver votre nom. Mais, faites
atlention o0 vous allez, car Kingpin a
mis votre 18te & prix pour 10 000
dollards. Tout New York et méme la
police, est & vos rousses)

El Hombre Arafa contra
Kingpin

Viendo la televisdn, Pater Parker se ha
enterago de una terrible naticia, El
malvado Kingpin ha pueste una bomba
an Nueva York y culpa al Hombre
Arafia. Con su accidn, Kingpin ha
sembrado el panico en lodo Nueva
York. Ahore le toca a usted, coma
Peter Parker, ponerse ef traje de
Arafita y reivindicar su buen nombre.
Debe tener mucho cuidado con los
lugares a los que vaya porque Kingpin
dard una recompensa de 10.000
colares por su cabeza, Todo Nueva
York — incluso la Policia — anda
detras de usted.




Spiderman contro Kingpin

Poter Parkear, un pomeriggic, stava
guardando la televisione quando senti
delle notizie sbalorditive. Il noto Kingpan
aveva piazzalo una bomba a New York
City @ aveva accusato Spiderman
dell'atto, Spacciandosi per onesto
cittading, Kingpin aveva sparso panico
In tutta New York City! Sta a voi, nei
panni di Peter Parker, indossare le vest
di Spidey e por fine all'onta indlitta al
voslro nome. Dovete fare attenzione a
dewe andale — Kingpin ha puntato
anche 10.000 % sulla vosira tasta. Tutta
Mew York — inclusa la polizia — vi sta
cercandol

Spindelmannen mot
Kingpin

Pater Parker sitter hemma an
eftermiddag och littar pa tw ndr han f&r
hora chockerande nyheter. Den dkande
Kingpin har gdmt en bomb | Mew York
och ger Spindelmannan skulden. Han
utger sig for all bara vara en orolig
madborgare och har hyckats A hela
Maw York i paniktillstind! Det & upp 1ill
dig, som Peter Parker, atf ta pd dig
spindelkostymen och renbvd ditt namn,
Sa dig for, vart du 4n gdr — Kingpin
har saft et tictusen-dallars pris pd ditt
huvud, Hela New York, till och med
polizen, ar ute efter dig!

Spider Man tegen Kingpin

Op een middag was Peler Parked naar
de TV aan het kijken en hij werd via de
TV geconfronteerd met schokkend
riguws. Da beruchte Kingpin heaft een
bom geplaatst in New York, en geeft
de schuld hiervan aan Spader Man.
Kingpin doet zich voor als aan
bezorgde burger en probeert heel New
York in paniek te brengen. Hel is jouw
taak om het Spider Man pak aan te
trekken om te proberen de naam van
Spider Man te zuiveran. Pas goed op,
want Kingpin heeft 10 000 dollar cp
jouw hoofd gezal. ledercen in Mew
York, dus ook da politie is op zoek
naar joul

Hamahdkkimies vastaan
Kingpin

Erddna itapdivind, kun Peter Parker
katseli televisiota, hin kuuli jErkyitavia
uutisia. Pahamaineinen Kingpin on
kitkenyt pommin Mew Yorkin
Kaupunkiin ja vieritda syyn
Haméahikkimighen niskoille.
Identifividen itsensd alnoastaan
huclestuneena kansalaisena, Kingpin on
saattanut koko New Yorkin kaupungin
paniikin valtaan! Sinun Peter Parkerina
ldylyy panna yllesi Hamahakkimiespuku
ja puhdistaa nimesi. Sinun 14ytyy clla
varavainen minne menstkin — Kingpin
on asettanul padstisi 510 000 palkkion.
Koko Mew York — poliisikin — on
perdssasi!



Your first stop should be the Daily
Bugle 1o check and see if the public 1s
buying the Kingpin's story. If they are,
it"s gaing io be up to you to provide the
pictures to clear your name. Besides
that, you'ré god 10 do something about
the bomb the Kingpin planted. He's got
gix evil henchmen working with him
and you'll have o battle each of them
it you want 1o gl 10 the Kingpén
himsedf. Each henchrman has a key 1o
the Kingpin's bomb. Everytime you
defeal a henchman you'll get a key.
vou'd better hurry, becausa if you don’t
have all six keys in twenty-four hours
the bomb will destroy New Yark Cityl

Along the way, make sure 10 lake
piclures of the action, just as Peter
Parker would, Once you've defealed a
villain you can sl the piclures to the
Daily Bugle for cash you can use 1o
buy material to make more webbing.
After all, you're bound to run short of
webbing before this day is through. i
Spider-Man can live through this day
and clear his reputation, Peter Parker
should get seme well-deserved resl
Mow hurry, you've only gol bwenby-four
hours to fnish your mission!

Zuerst soliten Sie den Daily Bugle
besuchen, um zu untersuchen, ob die
Offentlichkeit diese LOgengeschichie
giaubtl. Wenn das der Fall ist, dann
miissen Sie die Folos beschaffen, die
Ihre Unschuld bewsisen. Auberdem
missen Sie etwas gegen die Bombe
unternehmen, die Kingpin versteckt hat.
Er hat sechs Uble Spie@gencssen, die
fdr ihn arbetten, und S missen zuerst
jedaen einzelnen davon unschédlich
machen, wenn Sie an Kingpin selber
heranwollen, Jeder diaser Verbracher
hat einen Schilissel zu dar Bombe von
Kingpin. Jedes Mal, wenn Sie einen
Verbrecher besegen, nehmean Sie ihm
diesen Schilissel weg. Aber beeilen Sie
sich, denn wenn Sie nicht in
visrundzwanzig Stunden alle sechs
Schilssel haben, wird die Bombe MNew
Yaork zerstdran!

Am Weg entlang sollien Sie Fotos
machan, genau wie Peter Parker as tun
wirde, Wenn Sie einen Verbrecher
besiagl haben, kdnnen Sie das Folo an
den Daily Bugle verkaufen, und mit
dem Erlis kinnen Sie sich Malerial for
die Spinnenweben kaufen. Schiie8lich
braucht gin Spiderman sine Menge
davon im Laufe eines Tages, Wenn
Spiderman den Tag dberleben wnd
seinen Huf kKldaren Kann, dann sollie
Peter Parker gine wohlverdiente
Ruhepause bekommen. Aber jetzt
begilen Sie sich, denn Sie haben nur
24 Stunden fdr |hre Aufgabe!

Il waudrail migux tout d'abord acheter e
canard, le "Daily Bugle”, pour voir si
I"histaire de Kingpin se vend bBien. Sl
en est ainsi, c'est a volre tour de
lournir des photos, comme preuves de
volre innocence. El de plus, vous avez
interét & trouver I"endroit ol Kingpin a
caché la bombe. Six suppdts de Satan
ent travaille pour lui et il faudra vous
battre contre eux, si vous voulaz
attraper Kingpin, lul-mé&me. Chacun de
&8s acolytes possede une clé du
prabléme qui vous conduit & la bombe.
Chaque fois que 'un d'eux perd, vous
obienez une clé. Ne perdez pas de
lemps, car si vous ne trouvez pas las B
sofulions en l'espace de 24 heures, Ia
Bombe détruira New York.

Le long de voire parcours, n'oubliez
pas de photographier ce qui se passe,
comme Paler Parker le ferail. Lorsgue
VOUS avez vaincu un scéléral, vendez-
en [a photo au “Daily Bugle" que vous
monnayearaz pour achater du fil. Aprbs
tout, vous n'en aurez bientft plus,
avani la fin de la journée. Si I'homme-
araignee suril a cette journée falidique
ai sauve 53 reputation, Pater Parker
pourra faire une pause, Ne tardez pas,
vOuSs m'avez plus gue ving! quatre
heures pour accomplir votre mission!

Primero debe ir a la sede del diario
Daily Bugle para enterarse de la
reacciin de la gente. Si 58 creen la
histaria, a usted |le corresponda
demaostrar la verdad. Ademas fendra
que solucionar el problema de la
bomba. Kingpin tiene a seis secuaces
rabajando para él, Tendra que
vencerios antes de poder llegar a
Kingpin. Cada uno de 03 secuaces
dispone de una llave para desactivar la
bomba. Cada vez que demaia a uno de
allos recibe una lRave, Dése prisa
porgue si no tieng las seis llaves antes
de que pasen 24 horas, la bomba
destruira todo Mueva York.

Como haria Pater Parker, no se olvide
de tomar fotografias de lo que esta
pasando. Una vez derrotado un villano
podra vender las fotografias al Daily
Bugle y ablener dinero para comprar
maberial para su tela de arafia.
Después de toco, antes de terminar el
dia se enconfrara con que ke falta tela
de arafia, 5i el Hombre Arafia sale con
xito de esta peligrosa misidn sa habrd
ganado un buen descanso. Y ahara
dase prisa, sdlo le quedan 24 horas,




Lz prima vostra tappa sara il Daily
Bugle per controllare e vedere se il
pubblice sta comprando la storia di
Kingpén. Se cosi fosse, stara a wol
fornire le prove della vostra mnocenza.
A parte guesto, dovele fare anche
qualcosa per la bomba che Kingpin ha
piazzato. Sed diaholici seguaci slannog
lavoranda con lui e voi dowvrele
combattere con ognuno di koro se
volate arrivare a Kingpin stessa. Ogni
seguace possiede una chiave per la
bomba di Kingpin, Ad ogni sequace
abbattuto, ottarrete una chiave, Farets
meglio a danyi una mossa, perche se
mon recuparate lutte e sa le chiaw
enira ventiquatiro ore, la bomba
distruggerda New York City!

Lunga H percorso ricordalews df
prendere qualkche foto dell’azione,
propric come dowvwebbe fare Peter
Farker. Una voita che avrete sconfitto
un mascalzone, potrete vendere le folo
al Daily Bugle in cambia di soldi liquidi
che vi permeliono di compeare |l
materigle per creare pit ragnatele,
Copo tullo setle awwisati che rimarrate a
corto di ragnatele prima della fine defla
gicrnata. Se Spiderman pud arrivare
sano @ saivg alla fine di questa giornata
@ salvare la sua reputazione, Paler
Parzer atterra qualche premio ben
mentata. Ora sbrigatevi, avete solo
ventiguattro ore per portare a termine la
vosira misssone!

Du borde forsl av allt stanna till vid
tidningen Daidly Bugle far att ta reda pd
om allménheten tror pd Kingpins
historia. Om s@ & fallen & det upp till
dig att ta bilder som kan bevisa
motsatsen, Dessutomn maste du giira
nagel 4t bomben som Kingpin gomt.
Kingpin har sex hantlangare under sig
och du maste kilmpa mol var och en

av dem nnan du kan ta dig an Kingpin

sjglv. Var och en av hantlangarna har
en myckel til Kingpins bomb. Du far en
nyckel varje ging du besegrar en av
rantlangarna. Det dr bast du skyndar
pl — om du inte har (3l tag pd de sex
nycklarna nom tjugofyra timmar
kommer bomban an uiplna New York!

ae Ll art ta bilder medan du kampar
dig fram mol malet, precis som Peter
Farker skulle gora. Du kan sdlja
bilderna till Daily Bugle, varje gang du
besegrat en av skurkarna, och anvanda
pengama 1ifl aff kdpa vad du behdver
far att gora ny natvalska. Du kommer
ju trofs allt att gdra slut pa dina nas
innan den hir dagen ar dwver. Peler
Parker borda kunna fa sig lite
valfdrtjant vila om bara Spindelmannean
wan ta sig igencen den hir dagen med
sitl goda rykte, och fivet, | behdll.
Skynda dig nu, du har bara tjugofyra
timmar pa dig att klara av ditt uppdrag!

De eerste plek waar j@ moel stoppen, 15
bij het kantoor van de ‘Daily Bugle', het
plaatsalijke dagblad. Hier moet j&
nagaan of de pers het verhaal van
Kingpin geloofl. Als ze het verhaal
geloven, moel i proberen om bewizen
te varzameden, zodat jij je naam kunt
zuiveran. MNaast dat, zul je iets moeten
doen aan de bom die Kingpin heseft
geplaalst. De Kingpin heefl zes
kwasdaardige handlangers, dia je eerst
egn voor een moet versiaan om bij de
Kingoen 1e komen. Elke keer als je aen
handlanger weet te varslaan, krjg je
een sleutel. Je moet opschieten, want
als je niet alle zes de sleutels binnan
24 uur weet 18 verzamelen zal de bom
ontplaffen en heel New York
vernietigen!

Zorg ervoor dat j@ onderwveg steeds
foto's bljft maken van alle
gebeurtenissen, ne! zoals Peter Parker
dat zou doen, Als je een schurk hebt
varslagen, kun je de fote's verkopen
aan de ‘Daily Bugle'. In ruil vaor da
lola's onlvang je geld waarmee je
nieuw maleriaal kunt Kopen om
bijvcarbeald wabban te maken, Je komt
immers zeker webben tekort voordat de
dag voorbij is. Als Spider Man erin
skaagt, om deze dag in leven te blijven
én ajn naam e zuiveren, krijgt Peter
Parker eindelijk de rust die hij al zolang
vardiant. Schiet nu maar snel op, want
je hebt maar 24 uur om deze missie te
volbrangan,

Ensimmaisen pysahdyspaikkas! ulisi
clia Daily Bugle tarkistaaksesi ja
nahdikses: uskooko kansa Kingpinin
keromuksen. Jos ndin on, nimesi
puhdistamiseen tanvittawen kuvien
ofiaminen riippuy t8ysin sinusta. Sen
lisdksi sinun tAytyy tehdd jotain
Kingpinin asentamalle pommille.
Kingpinilld on kuusi uskoliista ssuraajaa
twiskentelemdssd kanssaan, joten siunu
laytyy taistella jokaisen kanssa
padstaksesi kKisiksi Kingpiniin itseensd,
Jokaisella seuraajalla on avain
Kingpinin pormmin. Joka kerta, kun
Wwhoat seuraajan, saat avaimen. Sinun
on paras kirghtid, silla ellel saa kaikkia
Kuutta avainta kasiisi
kahdessakymmenessdnelfssa tunnissa.
tuhoaa pommi New Yorkin kaupungin

hatkasi varrella pidd hooll =it ettd otat
kuvia toiminnasta, juuri kuten Peter
Parker tekisi. Sill& tuhottuasi lurjuksen,
woit myydad kuwvat Daily Bugle ja tastd
saamallasi kiteiselld voit oslaa lisas
wverkon tekoon tarvitlavaa ainelta. Joka
lapauksessa, ennan kuin piva loppuu,
verkkosi on varmasti vahisss. Jos
Hamahdkkirmes selvida 14513 pdivasta
hengissa ja pystyy pubdistamaan
maineansa, Peter Parkerin tulisi saada

hyvin ansailsemansa loma. Pidd kiretta,

sinulla on ainoastaan
kaksikymmentanelja tuntia aikaa tdman
lehtdvan suorittamisoen!

o



Take Control!

Basic Functions

1) Directional Button
(D-Button)

= Press lefl or right to move Spidey
left ar right.

= Press up to elimb upward on
Spidey's web,

« Press down 1o climb down Spidey’s
wab of 19 squat,

|__-2:_'I Button 1

+ Press 1o allack {(punch or kick)
Spidey's anemies.

* Prasss o shool web at Spidey's
Bnamies.

+ Press 1o start the game.

Spielsteuerung
Grundfunktionen
(1) Richtungstaste

= Dig Taste nach links oder rechts
dricken, um Spiderman nach links
ader rechts zu bewegen,

* MNach oben dricken, um ein Spider-
Gewabe hochzuklatiern.

* Mach unten dricken, um ein Spider-
Gewebe herabzuklettern oder sich
hinzuknigen.

(Z) Taste 1

* Dricken, um Feinde anzugreifen
(schiagen oder treten).

* Dricken, um auf Feinde zu
echafan.
» Driicken, um das Spief zu stanen.

Aux commandes!

Fonctions de base

(1) Touche directionnelle
(Touche D)

* Appuyez sur la gavche ou la droile
pour faire bouger Spidey sur I3
gauche ou la droite.

* Appuyez sur le haut pour grimper sur
le fil de Spiday.

* Appuyez sur le bas pour descendre
au rester sur ke fil,

(2 Touche 1

* Appuyez pour attaquer (donner des
coups de poing ou da pied) les
ennemis de Spidey.

* Appuyez dessus pour lancer des fils
sur les ennemis de Spidey.

* Appuyez pour commencer la partie.

Toma de control
Funciones basicas

(1) Boton de direccion
(Botén D)
* Presidnelo hacia la derecha o hacia
la izquierda para que Arafita se

mueva en la dirececicn
correspondiente.

* Presidnelo hacia arriba para subir pos
ia lela da arana.

* Presionelo hacia abajo para bajar por
la tela de arafia o agacharse.

(Z) Botén 1

* Presidnelo para atacar (dar puficlazos
0 patadas) a sus enemigos.

* Pressdnelo para lanzar la lela de
Brang contra sus enemigos,

* Prasidnelo para comenzar el juego.




Presa del comandi!

Funzioni base
(1) Tasto direzionale (Tasto D)

» Premere a sinisira 0 a8 dasira per
spostare Spidey a sinisira o a destra.

« Premere sopra per arrampicarsi sulla
tefa di Spidey,

* Premere in basso per discandere la
tela di Spidey o per accovacciarsi,

(2) Tasto 1

* Fremere per altaccare (lirare pugni o
calet) | nemici di Spidey,

= Premere per lanciare la tela addosso
al namici di Spidey,

» Premere per awviare il gioco,

Ta kommandot!

Basfunktioner

1) Styrtangenten D
(rikttangenten)
= Vicka stymangenten D &t hoger elier

&l wvinster 16r att fiyvita Spindeln &t
héger eller a1 vinster.

= Vicka styrtangenten D uppdt f6r att
kidttra upp ldngs Spindeing nat,

= Vicka shytangenten D nedét fér al
kiattra ner |Zngs Spindelns nét eller
fiir att ga ned pd knd.

2) Knappen 1

= Tryck pa knapp 1 16 anl attackera
(513 eller sparka) Spindeins fiender.

= Tryck pa knapp 1 fr all skjuta ut nét
mol Spindelns fiander,

= Tryck pa knapp 1 fir att biirja spela.

De controller

Basic functies
(1) Richting toets (R-toets)

« Oruk de R-tosts naar links, of naar
rechts om Spider Man in die
richtingen le bewegen.

* Druk de R-loets naar boven om
omboog 1e klimmen In een web,

* Druk de B-toels omlaag om naar
beneden 1e klimmen in de webben
van Spider Man, of om e hurken.

(2} Toets 1

= Druk hierop om de vijanden van
Spader Man aan le vallen (slaan of
schoppen).

* Druk ap deze foels cm ean web naar
da vijand van Spider Man 1@ schisen.

® Druk op toels 1 om met het spel te
beginnen,

Ota ohjat kasiisi!
Perustoiminnot

(1) Suuntanappula (D-Nappula)
Directional Button (D-Button)

. F_airaa vasemmalle tai aikealle
likutiaaksest Hamahakkimiestd
vasemmalle tai pikealle.

* Paina yids kivetaksasi yidspain
Hamadhakkimishen verkolia,

* Paina alas kinvetdiksesi alaspiin
Haméhdkkimiehen verkolla 1ai
kywkislyiAkzsas]

(2) Nappula 1 (Button 1)

* Paina hydkatdksesi (isku tal polku)
Hamahdkkimiehen vihallisia vastaan.

e Paina ampuaksesi verkella
Hamidhakkimiehen viballisia.

* Paina aloittaaksesi poli.



(3) Button 2

* Prass fo jump.

« Prass o cling to walls.
= Prass to start the game.

Spidey’s Special Feats

Web Swinging

First press Bulton 2 1o jump in the air,
Then press Button 1 1o shoot Spidey's
wizh at the celling. Press the D-Bution
ta control the direction of the swing.
Press Button 2 to jump off the web and
then press Button 1 again o shoot a
new web, This producaes a vine affect
and allows Spidey ta quickly maneuver
through fricky spots,

(3} Taste 2

» Dricken, um zu springen,

= Driicken, um an Wadnden zu kleben.
s Drdcken, um das Spiel 2u starlan.

Spezielle Tricks von
Spiderman

Spinnennetz-Werfen

Zuerst Taste 2 dricken, wum in die Luft
zu springen. Dann Taste 1 dricken, um

das Spinnennelz an die Decke 2u

schiefen. Die Richiungstaste dricken,
um die Richtung des Schwungs zu
kontrollieren. Dann Taste 2 drickan,
um wom Spinnennetz zu springen und
Taste 1 erneutl dricken, um 8in naues
Metz zu schieBen, Dadurch wird ein
Lianeneffekt bewirkt, und Spiderman
kann sich geschickt durch schwierige
Situationen schwingen.

{3 Touche 2

* Appuyez pour sauter.

* ADPUYBZ DOUr VOUS CIamponner aux
MLTS.

* Appuyez pour commencer la partie.

Les exceptionnelles
prouesses de Spidey

Balance au bout d'un fil

Appuyez lout d'abord sur la touche 2
pour prendre de ['élan. Appuyez,
ansuite sur la touche 1 pour lancer e
fil de Spidey au plafond. Appuyez sur
la touche D pour contrdler la direction
et sur la fouche 2 pour [cher e fil,
puis sur la fouche 1 pour lancer un
nouveau fil. Cela permet 4 Spidey de
rmanawvrer rapidement an atieignant las
moindres recoins, comme una vigne-
vigege.

(31} Botén 2
= Presinalo para saktar,

* Presidnelo para subir por las paredes,

= Prasidnele para comenzar gl juego.

Caracteristicas especiales
de Aranita

Lanzamiento del hilo de la tela
de arana

Presione primere el bolon 2 para saltar
y luege prasions el boton 1 para lanzar
el hilo hacia &l techo. Prasione al boidn
D para controlar la direccion en la que
tira @l hilo, Presione el botén B para
tomar @l hilo v luega vuelva a presionar
al beidn 1 para lanzar mas hilo. Esto
procucird una tela de arana por la que
Arafila podra moverse en lugares

peligrosos,




[a) Tasto 2
» Pramere per saltare,
* Premere per aggrapparsi alle paret),

= Pramere per avviare il gioco.

Caratteristiche speciali di
Spidey

Lancio di ragnatele

Premere prima il tasto 2 per saltare
neli'aria. Quindi premera il tasto 1 per
lanciara verso il soffitto la ragnatela di
Spidey. Premere il tasto D per
contrallara la direzione del lancio,
Fremere i tasio 2 per effeliuare il valo
con la ragnatela e quindi premere il
tasto 1 di nuovo per lanciarne una
nuova. Quasto produce un'effetio a
"wite"' e consente a Spidey di spostars
valocementa attraverso posti critici,

(%) Knappen 2
= Tryck pa knapo 2 fdr att hoppa.

* Tryck pd knapp 2 r ait kldtira upp
pd an vagg.

= Tryck pa knapp 3 fér att bdrja spela.

Spindeins specialiteter
Matet

Tryck {65l pd knapp 2 fér att hoppa
upp i luften och tryck sedan pd knapp
1 f0r aft skjuta ut och fasta ett nat |
taket, Vicka styrtangenten D (i pilamas
fiktningar) 6r an styra rikiningen pd en
nétsving ech tryck sedan pa knapp 2
fér att sldppa ndtet. Tryck igen pd
knapp 1 far alt skjula ut att rytt nd. P&
det har sattet kan Spindein snabbt
svinga s igenom och farbi nskhyllda
passager,

(3 Toets 2
= Druk op toets 2 om te springen.

* Gebruik deze loets om je vast 1&
grijpan aan muren

* Druk op deze toets om met hel spel
te beginnen.

Speciale effecten van
Spider Man

Zwaaien van web

Druk earst op toets 2 om in de luchi e
Springen. Druk daarma op toels 1 om
het web van Spider Man tegen hel
plafond aan 1& schiaten, Gebruik de R-
loets om de richting van hisl web 1e
bapalen. Druk op loels 2 am weer van
het web af te springen, en druk daarna
wear op toets 1 om ean neuw web te
schieten. Dit geeft het effect van een
kirmplant an geelt Spider Man de
mogelijkheid om snal te bewegen door
moeailijke plekken.

(2) Nappula 2 (Button 2)

* Paina hypitaksasi,
» Paina tarthuaksesi seiniin,

* Paina aloiltaaksasi peli,

Hamahakkimiehen
erikoistaidonnaytteet

Verkon lennétidminen

Faina ensin Nappulaa 2 hypdtikses
iimaan. Paina sitten MNappulaa 1
ampuaksasi Himahikkimiehen verkon
katioon. Paina D-Mappulaa hallitaksesi
lenndhdyssuuntaa, Paina Nappulaa 2
hypadtiksesi pois varkolla ja paina sen
jdikean Nappulaa 1 usdellzen
ampuaksasi yuden verkon, TAma
lottaa kiynndsetektin ja salli
Hdamahdkkimiehen nopean likkumisen
lukaben paikkojen 1Epi.
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Sticking to Walls

Prass Button 2 to jump in the air, Press
Button 2 again to have Spidey stick 1o
the wall. Maneuver Spidey arpund on
the wall using the D-Button. Press
Buflon 2 a third time to have Spidey
jump off the wall, Be careful, Spiday is
vulnerable when he is crawiing on the
walls,

Kick Attack

Press the D-Button down and press
Butten 1,

Web Attack

Press the D-Bulton leff or right and
prass Button?,

Options Mode

Ta bring up the Cplions cons press
Buttans 1 and 2 simultaneously,

L e L

>

An Wianden kleben

Taste 2 dricken, um in die Luft zu
springen. Dann Taste 2 emeut dricken,
um an der Wand zu kishen, An der
Wand kiinnan Sie Spiderman mit der
Richtungstaste mandvrieren. Taste 2
ain drites Mal dricken, um Spiderman
von der Wand springen zu lassen. Aber
Yarsicht; Spiderman ist vensundbar,
wenn er an Wanden kriecht,

Kick-Angriff

Die Richtungstaste nach unten drilcken
und dann Taste 1 drlicken,

Spinnennetz-Angriff

Die Richlungstasie nach links oder
rechis driicken und dann Taste 1
driicken,

Optionsmodus
Um die Optionssymbole auf den

Bildschirm zu rufen, dricken Sie Taste
1 und 2 gleichzsitig.

Adhérence aux murs

Appuyez sur la touche 2 pour sauter en
I'air, puis de nouveau sur celle-ci pour

coller Spidey au mur. Dirigez-le en vous

sarvant de la touche D, puis AppUYEZ
une troisiéme fois sur la touche 2 pour
le falre sauter du mur. Attention, Spidey
85! vulnerable lorsqu'il rampe sur les
MLrs.

Attaque a coups de pied

Appuyezr sur le bas de la touche D et
sur la foucha 1,

Attaque au fil

Appuyez sur la gauche ou la droite de
la touche D, puis sur fa touche 1.

Mode d'options

Pour faire apparaitra les options,
appuyez sur la touche 1 af 2
simultanement.

Adhesion a las paredes

Prasiona el boldn 2 para saltar,
Frasiona de nuevo @ botdn 2 para gue
Aranita se adhiera a las paredes.
Contrede el movimients de Aranita por
las paredas con el batdn 0. Presione
por terpara vaz el hatdn 2 para que
salle de las paredes, Tenga cuidado
porque Arafirla es muy vulnerable
cuando se mueve por las paredes,

Ataque dando patadas

Presione el botén O hacia abajo v
presone &l batdn 1.

Atague con la tela de arafia

Presione el botdn D hacia |8 derecha o
hacia la izquierda y presione el

botdn 1.
Opciones
Prasione simulténeaments los botones

1 v 2 para que aparercan las imagenes
de opciones,




Per aggrapparsi alle pareti

Pramare i tasto 2 per saltare nall’aria,
Premere di nugvo il tasto 2 per far

agaorappare Spidey alla parete.
Manovrare Spidey sulla parete
mediante Il tasto D. Premere il tasio ?
una terza volta per far staccare Spidey
dalla parele. Fale allenzione, Spidey &
vulnerabile guando s trova sulle parati

Attacco con i calci

Premere il lasto D in bassa e premere
il tasto 1.

Attacco con la tela

Premera il tasto D a sinistra o a destra
e preamers il tasio 1.

Modo delle opzioni

Par richiamare le immagini delle
cpzioni, premere i tasti 1 e 2
simullaneamente.

Vaggklattring

Tryck pa knapp 2 f8r att hoppa upp |
luften och iryck sadan igen pa knapp 2
fr att Spindeln skall & faste pd
vaggen, Vicka styrtangenten D

(i lamplig riktning) fr att styra
Spindalng rérelser pd vlggen. Tryck an
tredje gang pd knapp 2 e att {3
Spindeln an hoppa ned igen. Ta det
IGrsiktigt, Spindeln &r sdrbar nir han
kldtirar pd viggama.

Sparkar

Vicka styrtangentan D nedat och tryck
pd knapp 1 f&r ant utdela en spark.

Attacker med nat

Vicka styrlangenten D &t higer eller &t
vanster for att anfalla en flende med aft
nét.

Menyn options
Tryck samtidigt pd knapp 1 och knapp

2 far att se och vilja bland symbaolerna
pd menyn OPTIONS.

Tegen muren opklimmen

Druk op toeis 2 om (n de lucht te
springen, en druk daama nog aen keer
op toets 2 om Spidor Man tegen de
muur aan ta kleven. Beweeg Spider
Man nu aver da muur via de R-toets.
Druk voor de derde keer op loefs 2, om
Spider Man weer van de muur af te
krijgen. Pas op! Spider Man is heel erg
kwetsbaar, als hij langs de muren klimi.

Aanvallen met trap

Druk de R-toets naar beneden en druk
daarna op loets 1.

Web gooien

Druk de R-toats in de richting waarin |
wilt gooien en druk daama op toels 1.

Optie menu

Om de oplies in beald te krijgen, mast
e toets 1 en toets 2 tegetijkertid
indrukken.

Seiniin liimautuminen

Paina Mappulaa 2 hypiidksesi iimaan.
Paina Nappulaa 2 uudelleen sazdaksesi
Hamahakkimies [Emautumaan seindan.
Liikuta Hamdhikkimiestd seinslla
kaytiden D-Nappulaa. Paina Mappulaa 2
kolmannen kerran saadaksesi
Hamahakximies hyppdimaan pois
saindltd. Ode varovainen, silla
Hama&hakkimies on haavoittuva
rydmiessian seandla.

Potkuhyékkéys

Faina D-Mappulaa alas ja paina
Mappulaa 1,

Verkkohyokkiys

Paina D-Nappulaa vasemmalle tai
cikealle ja paina Mappulaa 1.
Vaihtoehto moodi
Saadak=esi esille Vaihtoshio ikonil

paima Mappuloita 1 ja 2
samanaikaisast,
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Playing the Game
Getting Started

The Title screen appears lirst. Prass
aither Button 1 or 2 1o advance to the
configuration scraen, Hera you can sel
the level of difficulty or sampie any of
the sound effects or background tracks
yzad in the gama. Press the D-Butlon
un or down o place the marker next 10
a category, and lefl or right fo change
the settings.

There ara lhree levels of difficully —
"Easy,” “Difficult” and “Nightmare. "
When the marker is next 1o the sound
effecis or music categories, simply
press the D-Butten laft ar right and
you'll hear that sound, When you're
satislied, press Button 1 or 2 1o bagin
the game.

14

Und jetzt spielen wir
Spielbeginn

Char Titelbildschirm kommi zuersl.
Entweder Tasie 1 ader Tasta 2
dricken, um zum Spielkonfigurations-
Bildschirm varzuschallen. Hier stellen
Sie den Schwierigkeitsgrad e oder
wahlen die Soundeffexta und
Hintergrundmusik Or das Spiel aus.
Driicken Sie die Richiungsiaste nach
oban odar unlen, um dis
Spielmarkiarung neben eine Kategorie
zu beawegen, und nach links odear

rechis, um die Einstellungen zu @ndermn,

Es gibt drel Schwisrigkeilsgrade —
“Leicht” (EASY), “Schwierig”
([DIFFICULT) und "Alptracm”
(MIGHTMARE). Wenn dig
Spiedmarkierung neban einam
Soundeffakt oder einer Musikkategorie
=1, ginfach die Richtungstaste nach
links odear rechts dricken. und Sie
hiren den Sound. Wann Sie zufriedan
sind, dricken Sie Taste 1 oder Taste 2
und beginnen mit dem Spial.

La partie commence
Tout d'abord

L'écran-titre apparait, Appuyez sur la
laucha 1 ou 2 pour faire avancer
"écran de canfiguration, Vous pouvesz
choisir sur celui-ci volre niveay da
difficuilé cu des exemplas d'eifets ou
de fonds sonores utilisés au cours de la
parie. Appuyez sur lg haut ou ke bas
de la touche D pour placer le curseur &
cofe d'une categorie et sur [a gauche
ou la droite pour modifiar les réglages,

I existe trois niveaux de

difficulté: "Facile™, "Difficile" et
“"Cauchamardesque’, Lorsque la
curseur se tnouve sur les effats sonores
au les categories musicales, appuyez
tout simplament sur la gauche ou la
droile de |a teuche O at |2 son 3e fera
entendre, 5 un son particulier vous
pail, appuyez sur 1a touche 1 ou 2
pour commencer la parte.

El juego
Comienzo del jusgo

La pantalta del {ilulo aparace en primer
lugar, Presicneg el boton 1 g el 2 para
pasar a la pantalla de configuracion,
Aqui podrad establecer el nivel de
dificuliad o probar con uno cualguiera
de los efecios de sonido o musica de
‘onda del juege. Presione el botdn D
macia arriba 0 hacia abajo para ponar
el marcador proximo & una categoria, y
hacia la derecha o hacia la zgquierda
para cambiar los ajusies.

Exigten tres niveles de dificultad: facil,
difict! v muy dificil. Cuando el marcador
astd a confinuacidn de los electos da
sonide o categoria musical, presions
simplamente &l baton D hacia la
derecha o hacia la izquierda v aird es=s
sonido. Cuando asté listo, presions e
boidn 1 g & 2 para empezar a jugar.

:



Per giocare

Preparativi

=or primo appare ko schermo del titolo,
=remere il taslo 1 o 2 per avanzare
~efle scherma dalla conligurazione. Cul
noteta stabilire il fivello di difficalta o
~ravare uno gualsiasi degli effetti sonori
o colonne sonore usate nal gioco.
Pramare || 1asta D sopra o sotto per
porre il cursora vicing ad una categoria
= g sinsira o a destra per cambiare |a
regolazion.

i sono tre livelli di difficolta — facile
(Easy), difficile (Difficult) e da incubo
(Mightmare), Quands il cursore §i trova
vicing agli effetti sonori © alle calegarie
musicali, premers semplicemanta il
taste O a sinistra o a destra per senfire
nuel suona. Quando siele soddisfatt,
premele |l tasto 1 o 2 per iniziare il
Ginco.

Spelanvisningar
Att borja spela

Farst visas rubrikscenan. Tryck pa
knapp 1 efler knapp 2 far att ga il
menyn for val av spelforuisdtiningar
aeller proviyssning av spelais olika
bakgrundsmelodier och ljudefiekier.
Vicka styrlangenten D, uppat efler
nedat, fGr att flytla markéren mellan de
ofika valalternativen. Vicka sadan
styrtangenten [ &1 hoger eller &t
vinsier for atl se varje valalternalns
agel unval,

Dt finns tra svarighetsgrader
DIFFICLLTY — l&t, svar efler mardrim
EASY/DIFFICULTMNIGHTMARE. Vicka
styrlangenten D &t hoger eller at
vanster fir ait hora atl visst
musikstycke MUSIC: TUNE eller an
ljudeffekt SOUND EFFECT: SEX sfter
att du stéit markéren bredvid nagot av
de tvd allarnativen. Tryck pd knapp 1
glier knapp 2, ndr du &r ndjd, f&r att
bérja spelet.

Het spel spelen

Beginnen

Het titetscharm verschijnl eerst. Druk
op toats 1 of op toels 2 en het
valgende scherm zal verschijnen. Op
dit scherm kun je de moeifijkheidsgraad
instellen, of bijwoorbeeld bepaalkde
geluiden in het spal verandaren. Druk
op de R-toets naar bowvan, af naar
banedan om het pijltte naar een andare
catergarie te varplaalsen. Druk de
R-toeis naar links of naar rechis am
kinnen deze categorie dingen te
varanderen,

Er zijn dria maeilijkheldsgraden, EASY
(makkedijk), DIFFICULT [moeilijx},
MIGHTMARE (nachtmerrie). Als de pijl
naast ‘Sound Effects’ of Muziak staal,
moai jo de Rdoeis naar links en naar
rechts drukken tol j@ het juista
melodietje hoort. Druk hierna op 1o8is 1
of toets 2 om met het spel 18 beginnan.

Pelin pelaaminen

Valmistautuminen

Qtsikkoruuty fulee ensin nakyviin. Paina
joko Mappulaa 1 lai 2 edetdkses
kokoonpanoruuiuwn, Tassd voit aseitas
pelin vailkeusasteen seki kokedla mitd
tahansa pelissa kEyiettivad asniafektid
@l taustaa, Paina D-MNappulaa ylis 1ai
alas asettaaksesi merkin kategorian
viereen ja vasammalla tai cikaalls
valhlaaksasi taustas,

Pelissl on kolma vaikeusastatta —
“Easy"” (helppa), "'Difficult” {vaikea) ja
"Mightmare™ (painajainen). Kun merkki
an adniefektien tai
musiikkikategoriciden vieressd, paina
yksinkerlaisesti D-Nappulaa vasemmalle
lai oikealle ja kuulet kyselsen Sanen,
Kun olet tyytyvainen, paina MNappulaa 1
lai 2 aloittaaksesi pelin,

15



You'll see the Kingpin on telévision
announcing that Spider-Man has
planted a bomb in New York City,
Prass Buttan 1 or 2 to pass through
this sequence. You'll find Spidey on the
street oulside the Daity Bugle. You
need to somehow get inside and find
oul if the press is buying the Kingpin's
story. Bul remember, evengone on the
street thinks that you are now a
hadeous ciminal. Be carefull

Screen Signals

(1) Timer: You wall always know, just
by glancing at the top of the data
window on the left side of tha
sgreen, just how much time remaing
fiar you to topple the Kingpin and
save tha gity.

() Life Bar: This bar will appear when
wvoau are not in the Options screen.
It geis smaller as Spidey suffers
damage. When Spidey s near
death it will turn red,

5)

Sie sahen den Kingpin im Fernsehen,
wie er bekanntgibl dall Spiderman aine
Bombe in New York City versteckt hat.
Cwicken Sie Taste 1 oder 2, um schnetl
durch diese Sequenz zu gehen. Dann
finden Sie Spiderman aul der Strafe
vor dem Deaily Bugle. Sie missan ins
Gebaude kommen und herausfinden,
oh die Presse die Kingpin-Geschichte
glaubi. Aber denken Sie daran, autf der
StraBe glauben alle, daB Sie jetzt ein
firchtericher Verbracher sind. Sesen
Sie vorsichiig!

Bildschirmsignale

1) Timer: Oben links im Datenfensier
kdnnen Sie sehen, wieviel Zeil Sie
noch haben, um den Kingpin
auvsruschalten und die Stadl zu
retten,

Lebensbalken: Dieser Balken
erscheint, wenn Sie nicht im
Opticnsbildschirm sind. Er wird
kidrzar, wenn Spiderman verwundel
wird, Wenn Spiderman fast tat ist,
wird der Balken rod.

(+2)

()

Kingpin apparait alors sur I'écran de
télévision, anncncant que I'homme-
araignée a caché une bombe en plein
centre da la ville de New York.
Appuyez sur la touche 1 ou 2 pour
passer celle scéne at vous renconirez
Spidoy dans la rue a Mextérieur du
bdtiment du journal "Dally Bugle'.
Cherchez & rentrer & lintérieur pour
wodr si la presse crodt a histoire de
Kingpin. Mais, sachez que maintenant
tout le monde pense que vous étes un
odieux criminal, Soyez prudent!

Signaux d’écran

1) Minuterie: Vous &tes
continuellement tenu au courant du
temps qu'il vous raste pour
renverser Kingpin et sauver la ville
et il vous suffit, pour cela, de jeter
un coup d'oeil sur le haut de la
fenétre des données, sur la partie
gauche de I'écran,

Barre de vie: Cette barre apparait
si vous n'étes pas sur Pédcran des
oplions. Elle devient plus petite si
Spidey subit des dommages el
tourne au rouge s'il est proche de
la mor.

Ahora vera a Kingpin en la pantalla de
iedevision anunciando que @l Hombre
Arafia ha colocado una bomba en la
Ciudad de Nueva York, Presione gl
botdn 1 o el 2 para omilir esta
spcuencia, Encontrara enltonces a
Aradita en la calle, an frente del diarig
Daily Bugle. Tendra que enfrar en el
pdificio para saber =i la prensa se ha
creido la historia que les cuenta
Kingpin. Paro recuerde, toda fa genle:
piensa ahora que usted es un malvado
efiminal. jTenga cuidadao!

Senales en la pantalla

(1) Temporizador: Mirando a la parie

superior de la ventana de datos, an

& lado izquierdo de la pantalla,
podra ver rapidamente el tiempo
que le queda para derrgiar a
Kingpin v salvar la cisdad.

! Barra de vida: Esla barra
aparacera cuanda usted no esté en
ia pantalla de opciones, SuU tamano
se reduce al recibir galpes Aradita,
=8 pone roja cuando nuestro héroe
esld a punio de morir,
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vedraie Kingpin in tefevisicne menire
ansnuncia che Spiderman ha plazzato
una boemba in Mew York City. Premere
|| tasio 1 0 2 par passara lungd questa
sequenza, Troverete Spidey sulla sirada
[ucri dal Daily Bugle. Avrete bisogno di
antrarg in gualche modo all'intemo &
varificare se la stampa sta compranda
la storia di Kingpin. Ma ricordate,
agnuna in strada pensa che vol siate
urt orrendo criminale, Fate atienzions!

Segnali sullo schermo

1) Timer: Sarele sempre in grado di
sapere semplicemente dando
un'cochiala in cimna afla finestra dei
dati sulla sinistra dello schermo,
quanto vi imane per abbattare
Kingpin & salvare la cittd.

2 Barra della vita: Questa barra
apparita quando non v frovate sullo
scherma delle apzioni. Diventa pil
piccola quando Spidey sta subendo
dei danni. Guando Spidey &
prossimo alla morte, divenla rosso.

Mu fér du se Kingpin meddela pd tv an
Spindelmannen har gdmt an bomkb |
New York, Tryck pa knapp 1 eller
knapp 2 om du vill hoppa dver den har
scenen. Spindefn kommer nu att
befinna sig utanidr Daily Bugles
huvisdkantar, Du maste ta dig in, pd
nagot sat. far att kunna 1a reda pa om
alimanheten tror pd Kingpins berdttelse
efler inte. Kom ihag aft alla p& gatorna
tror att du ar en farlig brottshng. Var
[Oreaktig!

Matarna och tecknen som
visas pa bildskdrmen

(1) Timern: Du kan alltid hilla reda pa
exakt hur l&ng tid du har p& dig att
besegra Kingpin och hans
hantlangare och radda staden
genom &l enkelt gonkast pd
timern, dvers! | faktaruian, i
bildskdrmens vansira kant,

2! Livemditaren: Livemataren visas
narhalst du inte befinner dig pa

menyn 16r val av spalfbrutsatiningar.

Stapeln pd métaren krymper var
pang Spindeln tar skada. Stapeln
blir réd nar Spindaln dr ndra att di,

Mu verschijnl Kingpin op het scherm,
mel het bancht dat Spider Man een
bom heeft geplaatst in New York, Druk
ep toets 1 of toets 2 om dit bericht te
bedindigen. Nu staat Spider Man op
straat, voor hel gabouw van da 'Daily
Bugle'. Je maet proberan am op éan of
andere manier binnen te komen, om it
e vinden of de pers hel werhaal van
Kingpin gelooft. Maar pas goad op!
ledereen 0p straal denkt, dat jij een
afschuwelijke criminesl benl. Wees
voarzichtig!

Wat staat er op het
scherm

U Klok: Je kunt altijd met dén korte
blik kunnen zien, hoeveel tijd j& nog
avir hebl om Kingpin te vernietigen
en de slad le redden.

Z) Levensbalk: Deze balk verschijm
als je miet in het ople menu =nt. Hij
wiardt klesner op het moment dat
Spider Man geraakt wordl, Als
Spider Man hijna dood is, zal de
balk rood Kleuren,

Maet Kingpinin telavisiossa
kuuluttamassa, ettd Hamahdkkimies on
asentanut pommin Mew Yorkin
kaupunkiin. Paina Nappulaa 1 tai 2
padstdksesi taman jakson Hpd. Lowddt
Hamahakkimiehen kaduita Daily Bugle
ulkopuolelta. Sinun taviyy jotenkin
paasta sksdlin ja selvittdd uskooko
lehdistd Kingpinin kertomukseen. Mutta
muista, ettd jokainen kaduliakulkija
uskoo sinun nyt olevan inhottavan
rikollisen. Ole varuillass!

Signaalit ruudussa

(1) Ajastin: Tied&! aina, vilkaisemalla
kuvaruudun vasemmalla olevan
lietoikkunan yiflaiaa, kuinka pakon
aikaa sinulla on jaljella Kingpinin
kaatamiseen ja kaupungin
pelastamiseen.

@ Elémén pylvis: Tamé ruuty fules
esille silloin, kun et cle
Vaihtoehioruudussa. Se piananse
Haméhdkkimiehen vahingoitiuessa.
Kun Hamahakkimies on kuclernan
kynnyksalld, se muutiuu punziseksi,
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(3 Web Cartridges Remaining: Below
the Life Bar are blocks which
reprasent how many cartridges of
wabbing Spidey has left. The only
way to gel more web is to sell your
pictures and purchase more
wabbing fiuid.

) Web remaining In current
cartridge: These lines shrink from
left o right whenever Spidey uses
hiz wed. Whenever these lines
disappear & néw cartridge 15
amploved and a bdock will
disappear from the ‘remaining
cartndges’ display (see above).

5 Spidey Sense: Whenevar Spidey
sanses danger this icon will flash
for a short time. This wsually
indecales that ane of Kingpin's
henchmen s nearby and Spidey
should be careful

Options

When you push Buttons 1 and 2 al the
same time during the game you will
enter the Options mode, Press the
D-Buttars up, down, laft or right to
setect an option by revealing the
WArOUS 1C0NS.
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3: Patronen mit
Spinnennetzmaterial: Lintar dem
Lebenskalken erschainen Blicke,
Diese zeigen an, wieviel Patronan
fiir Spinnennetizmaterial Spiderman
noch hat, Um neaus Paironen zu
kaufen, mul Spiderman seine Fatos
verkaulen, um sich Geld zu
werschaffen.

A Spinnennetzmaterial in der
Patrone: Diese Siriche schrumplien
von links nach rechis, wenn
Spidarman soing
Spinnenneizmateérial verbraucht.
Wann diese Striche ganz
werschwunden sind, ist dia
mormeniane Farone leer, und ein
Block varschwindat won der
Patronenanzeige (siehe oben),

51 Spldermans sechster Sinn: Wenn
Spiderman Gefahr wittert, blinki
dieses Symbol gine kurze feil lang.
Das bedeutel meistens, dab ainer
der SpisBgenossen ven Kingpin in
der Midhe und darum Vorsicht
gebsten ist.

Optionen

Wenn Sie Tasta 1 und Tasle 2 baim
Spled gleichzeltig driicken, schalien Sie
aut Cmtionsmaodus. Dricken Sie die
Richtungsiaste nach oben, unien, links
odar rechts, um aine Option =u wihlen,
indem Sie die betreffendan Symboie
aussuchan.

'3 Reste de cartouches de fi:
En-dessous de |a barre de vie se
irouvent des blocs qui représantent
le nembre de cartouches de fil
reslanies. Le seul maniére d'obtenis
plus de fil est de vendre vas phalos
el d'acheter du fluida pour fabriquer
du il

) Fil restant dans la cartouche
utilisée: Les lignes rétrécissent da
droite a gauche lorsque Spidey so
sert de son fil. Lorsque les lignes
disparaissent une nouwvelle
cartouche doit étre ulilisée at un
bloc disparait de l'affichage du
nombre de cartouches {(voir
au-dessus).

(5} Les présentiments de Spidey:
Chaque fois que Spidey ressent un
danger, un symbole clignote
pendant quelgues secondes, Cala
signifie, en principe, gu'un Mauvais
garnement est tout proche at qu'il
laut élre sur vos gardes.

Options

S wOUS appuyez sur les touchas 1 al

2 en mame lemps pendant la parlia,
wous enfrez en made d'oplions.
Appuyez sur le haut, le bas, la droite
ou |a gauche pour cheoisir une oplicn et
davoiler las difterents symboles,

% Cartuchos de tela de arafis
restantes: Debajo de la barra de
vida hay bloques gue representan
los cartuchos de tefa de arafia que
le quedan a Arafiita, La unica farmg
de aumentar el numero de "
cartuchos consiste en vander sus
folografias y comprar mas,

4] Tela de arana que queda en ol
cartucho gque esta ulilizando:
Estas lingas se reducen do
iFquierda & derecha cada vaz que
Arafita utikza la 1ela de arafa. Al
desaparecer estas lineas se emplea
un nuevo carucho y desaparece un
bloque de la visuallzacidn de
“wartuchos de tela da arafia
restantes’ (vea el parrafo anterior)

B Sentido de Arafiita: Cuando
Arafiita siente peligro, esta imagan
parpadea durante un breve periodo
de tiempo. Eslo indica generalmente
gue una de los eshirros de Kingpin
esid cerca v Asanita debe andar con
mucho cuidado,

Opciones

Cuando prasiong los botones 1 y 2 al
mismo tiempo durante el juego entrara
en el modo de apciones. Presicne el
bedén D hacia arnba o hacia abajo, o
hacta |a derecha ¢ hacia la izquierda
para seleccionar una opeion ravalanda
las diversas imagenes,




31 Cartucce di ragnatele rimanenti:
Soto la barra della vita ¢l sono deld
hioochi che rappreseniano quanie
cariucee di ragnatala sona rimagte a
Spiday, L'unico modo per oftenara
pit tela & quello di vandere b2 foto &
acquistare pia fluido per ragnateda.

4 Tela rimanente nell'atiuale
cartuccia: Queste linee si
restringono da sinistra a desira ogni
volta che Spidey usa 2 sua tela,
Ogni voita che le lings scompaiono,
viene impiegata una nuova carluecia
g dal dispiay delle "cartucce
rimanenti’” scomparira un blocco
(wvedare sopra),

50 |l senso di Spidey: Ogni volta che
Spidey parcapisce un pericoio,
questa immaging lampegoerd per
breve tempo. Questo ganeraimente
indica cha uno dei sequaci di
Kingpin & nelle vicinanze 2 Spidey
dovra di conseguanza fare
particolare anenziona.

Opzioni

Cwande premele | lasti 1 e 2
contemporaneamente duranie il gicso,
entrareta ned modo delle opzioni,
FPremere il tasto D sopra, sollo, a
sinistra o a dasira per selezionare
un'opzione rivelandone e vane
immacini.

3 Natkapslar 1ér nitvatska som
aterstar: Blocken som visas undes
livsmataren i faktarutan visar hur
minga nétkapslar Spindeln har
kvar. Det enda sattet anl skalfa nya
kapslar dr all sdlja dina bilder cch
anvanda pengarma fill att kdpa ny
nalvals«a,

Natviitska som dterstir |
nuvarande natkapsel: De hdr
linjorna krymper fran vanster il
hager allleflersom Spindeln
anvander sina nat. Nar linjerna har
fErsvuninil helt byvies natkapsaln
automaliskt ut och an av blocken &
Atarstdende natkapsiar fbrsvinner i
faktarutan ([Bregdende rubrik).

5 Spindelkdnsian: Den har symbolen
Hlinkar ftr en kot slund pd
hildsk#rmen nar spindeln klnner pa
sig atl det &r fara 4 farde. Vanligtvis
betyder det alt en av Kingpins
hantlangare finns i narheten och an
Soindeln maste vara axtra firsiklig.

i .I‘:'n'l

Menyn med symboler for
olika valmojligheter
OPTIONS

Menyn med symbaler f6r alika
valmdjligheter OPTIONS visas pa
bildsk@rmen nar du trycker pd
knapparna 1 och 2 zamtidigl, ndr som
helst under spelets ging. Vicka
styrtangenlen D uppdt, nedat, at higer
eller At vanstar fér att ta fram och vdlja
en av eymbolerna.

(3 Web cassettes: Onder de
levenshalk staan hiokjes, die hel
aanlal cassattes met weh vioeistol
aangeven. De enige manier om
meer web ie krjgen, is door middel
van het verkopan van foto's.
Hiervoor krijg jo geld waarmee jo
vioegistal kunt kopen,

1) Hoeveelheid web in cassafte:
Deze liinen kiimpan van inks naar
rechis als Smder Man weear wal
gebruikt. Als deza lijn verdwijnt, is
er wear een cassele op.

5 Spider Man sensor: Als Spider

Man woell dal er gevaar in de buurl

iz, zal deze afbeelding een paar

kaer gaan knipperen, Dit duids
meastal 2an dat @dn van de
mandlangers van Kingpin in de buurl
is an dat Splder Man dus extra op

#jn hoede moet Zijn.

Opties

Als je loets 1 en toels 2 tegelijk indrukt,
zal het optie menu verschijnen. Druk op
de H-foets naar boven of beneden, naar
links of naar rechis om gen oplie 1o
kiszen. De gekozen afbeeldingen zullen
oplichten,

) Jaljelld olevat verkkokanisterit:
Elfmdn pyiviidn alapuolella on
pylvditd, jotka kuvaavad sitd kuinka
monta verkkokanisteria
Hamdhakkimiehelld on jdljelld, Ainul
lapa saada ligAd verkkea on myvda
kuvasi ja ostaa Hsdd verkkonastella,

4 Jaljella oleva verkko parhaillaan
kiylossd plevassa kanisterissa:
MNEmE vival kutistuval vasemmaila
pikealle aing kun Hiamadhakkimies
kAYIEA varkkoaan, Aina Kun nama
vilvat katoavat, uusi kanisteri otetaan
raylibin ja yksi pylviis haviaa
“Jdaljelld oleval kanisterit” taulusta
(katso ylapualells).

(5! Hémahakkimiehen aisti: Aina kun
Hémdahikkimies aisti vaaran, 13ma
Ikoni valkkyy vihan aikaa. Tdma
tavallisestl tarkoiltaa sitd, etld joxU
Kingpinin seurazjista on ldhella j2
Hamahakkimiehen tulisi olia
Varovainen.

Valinnat

Kun painat Mappuloita 1 ja 2
samanaikaisesti pelin aikana saavul
Valintoihin, Paina D-Nappulaa vibs,
alas, vasemmalle 1ai oikealle tehdiksasi
valinlasi paljastasn eri ikonil
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This tells you how many of the
Kingpin's keys Spiday has oblainad,
FPrass the D-Bullon down to see
haow wou're daing.

» This is the standard game play

icon. Selecting this will return yau
o the game. FPress left or nght ta
reveal the icon.

© Pressing Butlon 1 whila this icon is

up will let you take a snapshat. You
will see the flash go off and then
wau will redurn te the game, You
can take as many as twenty-four
pictures during each stage of the
game. Here's a hint — hit the boss
wou're batling with a massive web
attack, then guickly take a couple of
phafos to show to Jonah Jameson.
If he doesn't believe you then,
you'ra raally in dire straits!

Fressing Bution 1 while this icon s
up will turn the background music
an or off. It also returns yau o tha
game. Fress the D-Buiton lefl or
rght 1o reveal this icon.

R
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Dhes zaigl, wie viele der Schilssel
zu Kingpins Bombe Sie boraits
haben. Driicken Sie die
Richtungstaste nach unlen, um zu
sahan, wie Sia stehan.

 Dies ist das normale Spislsymbal.

Wenn Sie as wihlen, kehren Sie
aum Spisd zurlick. Nach links oder
rechis dricken, um das Symbol zu
wikhlen.

Taste 1 dricken, wann das Symbol
erschaint, um ginen Schnappschud
ZU machen. Se sahen einan Blitz
und kahrarn dann zum Spigl zurick,
Sie kdnnen bis zu 24 Bilder in jeder
Spielstufe machen. Ein Tip: machean
=g gin Folo vom Boss unter einem
massiven Spinnannetzangrifl und
pringen Sie es schnell zu Janah
Jamesan. Wann er lhnen dann nicht
glaubl, haben Sie wirklich Prableme!

2} Taste 1 driicken, wihrend das

Symbol erscheint, um die
Hintergrundmusik ein — und
auszuschalten. Dadurch kehren Sie
zum Spiel zurlck, Drickan Sie die
Richiungslaste nach links ador
rechis, um dieses Symbol zu
Zedgen.

Lk

oy

Yous indique combien de clés
Spidey a déja frouvées. Appuyez
sur le bas de la touche D pour voir
comment Yous vaus en liraz

2 Gest le symbole erdinaire dy jeu. Si

vous le sélectionnaz, vous ravenss
a4 la partie. Appuyez sur la gauche
ou la droite paur déveiler ce
symbode.

Appuyvez sur la foucha 1 tandis qug
lo symbole est sur "écran, ef tirez
une photo, Vous pouver wair le
flash s"#eindre el vous retournoz
alors & voire partia. Vous pouvaz
prendre 24 photes &4 chague étape
de la partie. Maig ici un petit conseil
WIUS serd ulile: Lancez une grando
quantité da fil contre le boss avec
lequel vous vous battez et prensz
vite quelguas photos que vous
manlrerez a Jonah Jamesan, 5% ne
VOUS Crolt pas, vous voild dans uno
silualion désespérde!

3 MOUS appuvez sur catte tosche

alars que image est affichde, Ia
musique de fond se mat en marche
ou s'arrdéte, \Vous revencs
eqalement a la partie. Appuyez sur
l2 gauvche ow la droite de la touche

) D pour dévoiler ca symbole.

1 Esla le indica el ndmerno da llaves

da Kingpin que astan en posasidn
da Arafita. Presione & bowdn D
para ver que 1al la esta haciendo.

+) Esta s la imagen eslandar para

jugar. Saleccicnanddla se vuelve al
juego. Presione el botan D hacia la
derecha o hacia la izquierda para
revelar la imagen.

Al prestonar of botdn 1 mientras

dparece esia imagen podra fomar
una fotografia. Verd coma se
dispara el flash v lbego volvera al
mado def juego. Durante cada etapa
del juego podra tomar un Mmdximo
da 24 fategrafias. Le recomendamos
gtacar a un secuaz de Kingpin con
un atague masnwg de tela de arana
¥ tomar rapidamante un par de
fatcs para mosirarselas a Janah
Jamason. Sieste no le cree, sa
encantrard en un buen lio.

(2) Al presionar el batdn 1 mientras

Apareco osta imagen se conectard y
daesconectard la funcidn de misica
de fondo. También le devuslve al
miodo de juego. Presione el batdn D
hacis la derecha o hacia la
izquierda para revelar esta imagen.
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Cruesla mdica quante chigw di
Kingpin, Spidey ha obtenuta,
Fremere il tasto [ sollo per wedera
come siate andando,

Questa ¢ lNimmagine del gioco
standard. La pressione di questo vi
riporia al gioso, Premere a sinistra o
A clestra per rivelara l'immagine

La pressiona del tasto 1 mente &
visualizzata questa immaging, vi
permetiera di scattare una
istantanea. Vedrele il flash
spagnerst @ guindi ritornerate al
{:io. Potete prendere fine a
vantiguatiro folo per agni stadio del
gioco, Esco un consiglio — colpite il
boss che slale perseqguende con un
consistenia altacco di tela, quindi
prendate velocemente un paio di
folo per mostrarle a Jonah
Jameason. Se non vi credea ancara,
sigle davvero nei guail

La pressione del tasio 1 mentre &
wisualzzata guasta immagine,
spegnera 0 accendera la colonna
sonara. Vi fa anche ntornare al
gicce, Premere a sinistra o 8 desira
pir rivelare questa immagine.

.- ‘I "

.‘:—

Mar du valjer den har symbolen far
du reda pa hur minga av Kingpins
nycklar Spindeln har lyckats 14 1ag
pd just nu. Vicka styrtangentan D
nedat [ar att mata in ditl val och se
hur du klarat dig s& har l&ngs,

Cen hér &r symbolen betyder
normalt spalsatt. Vil den har
symbolen ndr du vill fortsétta spela
(Lex. efler all ha awslutat dina wval
pa en meny). Vicka styrlangenten D
81 mbger eller &t vanster 18r att ta
fram symbolen.

31 Om du trycker pd knapp 1 nér

symbalen wsas tar du en
ggonblicksbild av spelscenan du just
lamnal. Ou ser en fotoblixt, varefier
spelet forsdter. Du kan ta =3
manga som Hugolyra hilder under
warje spelatapp. Ett litet tlips — satl
in en ardentlig natattack pa dan av
hantlangarna du k8mpar met och 12
att gdng bilder som du sedan kan
wisa [ar Jonah Jameson. Om han
inte rar pd dig efter det sitter du
virkligen pa pottkanten!

. Bakgrundsmusiken sdtts pa eller

stangs av ndr du trycker pd knapp 1

nar den har symbolan visas, varefier

spelet fortsatter automatiskl. Vicka
siyrangenten D &t hager eller A
vanster fdr att ta fram symbalen.

a

it laa zien hoeveel sleutels Spader
Man al hesft. Cruk da H-toets naar
heneden om ta zien hoe goed het
gaan

2 Ll is de albeealding om terug le

karen naar het spel, Druk op links
of rechits om een symbool fe zien,

3 Via deze afbeelding en toets 1

neem e een folo. Je mel een flits,
en daarna keer @ weaer terug naar
het spelscham. |ledare ronde kun je
24 folo's ma=ern. Hier volgt een hint
— zorg dal de parsoon waar j@ mes
wachl venward raakl in een wab en
neem dan snal egn paar fota's. Laat
deze folo’s zien aan Jonah
Jamason. Als deze je nist gelooft,
21l je warkelijk in de penarie!

Als je op loets T drokt, terwiil j@ op
deze afbeelding staal, kun je de
achlergrond muziek veranderen.

T
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Tamid keroog sinulle kuinka manta
Kingpinin avaina Hamdhidkkimies on
saanut halluunsa. Paina

O-Mappulaa alas nihdiksesi kuinka
sinulla menes,

(21 Tam# en standardi pelin

pelaamisizond. Valitsemalla taman
palaal takaisin pelin. Paina
vasemmalle 1ai gikealle
paljastaaksesi tkonin.

' Painamalla Nappulaa 1, kun tama

ikoni on esilla, woil ollaa kuvan
Néet salaman wilghtavin, jonka
jalkean palaal takaisin peliin, Vit
attaa aina kaksikymmeantaneljd
valokuvaa pelin e kohtauksissa.
TAssd pieni vikje — iske
paaliysmiasta, jonks kanssa faistolel,
massivisella verkkohyikkiykaalld,
ola sen jalkeen nopeasti parn kuvaa
nayitisaksesi ne Jonah Jamesonilla,
Ellei hén usko sinua silloin, olet
todella kauhaassa pulassal

Prinamalla Mappulaa 1, kun tdmé
Ikani an esilld, laittaa ce
taustamuslikin pdale tai kiantdd sen
pois paditd. Se myds palauttaa sinut
lakaisin pelin. Paina O-Nappulaa
vasemmalle tai cikealle
naljastaakses! Eméan ikanin,
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Pressing Bution 1 while thes con is
up witl allow you to skip past the
animated slory screens. Press the
D-Button el or nght 1 ravesl the
hook symbol, press Bulton 1 o
reveal 1he Story icon, and use he
Fist icon o return 10 the game,

Prossing Button 1 while this won
up will aliow you o relum 10 Peters
house and take g res!. Be careful,
as each fima yod rest you aré
wasling precsous lime. Yhen you
sea Paters pad, press Bution 2 1o
rest. Each time you press Bullon 2,
you lose 15 minutes from the timer,
and gain a corresponding amoun!
af energy (in percent). Prass Buftton
1 to continue play.

NOTE: This icon only appears after
you maal Dr. Strange, If you take a
rest during & stage, you have 1o
start over again,

You collect points as you waste
gnemies. Press the D-Buton down
ta see the score counter,

I:E:-:I
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% Durch Drlcken von Taste 1,

whhrend dieses Symbol arschain),
kianen Sie die
Geschichionbildschirme
dberspringen. Drlcken Sie die
Richtungstaste nach links odér
rechis, um das Buchsymbol zu
redgen, und dann Taste 1, um das
Geschichtensymbol 2u zeigen. Mit
dem Fausisymbol kehren Sie ins
Spid Zurick.

&) Durch Dricken won Tasie 1

wahrend dieses Symbol erscheint
kinnen Sis in Peters Haus
rurdckikehran und sne eine
Ruhepause nehmen. Aber Vorsicht,
mit jeder Ruhepause wird wernvolie
Zeit verschwendat. Wenn Sie Paters
Bent sehen, dricken Sis Taste 2
zum Ausruhen. Jades Mal wenn Sie
Tasie 2 dnicken, verlieren Sie 15
Minuten vom Timer und gewinnen
eine enisprechende Energiemenge
(in Prozent). Drlcken Sie Taste 1,
um mit dem Spéel fortzufahren.

HINWEIS: Diesaes Symbol erscheint
nur, nachdem Jie Dr. Strange
reffen. Wann Se wihrend ainer
Spielstufe sine Pause machen,
misten Sie van nauam siaren.

Sie sammeln Punkte wenn Sia
Feinde zerstdren. Drlcken Sie die
Hichtungstasio nach unten. um den
Punklestand zu sehen.

) Si vous appuyez sur la touche 1

alors que le symbaole est afficha,
vous pouvez sauter 'écran de
dessin animé de "histoire, Appuyez
sur la drolte ou la gauche de la
wouche D powr dévoiler lo symbole
du fivre, sur la touche 1 pour
davoiler e symbole de I"histoire &l
utilisez le symbole du poing pour
retoumer a la partie,

£ Appuyez sur ia touche 1 lorsgue le

symbole apparait, cela vous permet
di ratourner dans la maison de
Pater et de vous reposer, Mais
rester prudent, car vous perdez
ansi votre précieux temps. Lorsque
vous voyer le lit de Peter, appuysz
sur la touche 2 pou” vous reposar.
A chaque pression sur la touche 2.
vous pardez 15 minutes de lemps,

- mais gagnez un montant

proportionnel d'énergie (en

pourcentage). Appuyez sur la
wuche 1 pour continuer la partie.

REMARQUE: Ceatte image apparait
uniguement aprés avoir rencontrd
Or Sirange. 5i vwous vous reposez
au cours d'une étape, vous devesz
repartir & zéro.

Wous accumulez des paints larsque
vous supprimez des ennemis,
Appuyez sur la louche D pour faire
apparaitre la compteur de points,

18;
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Al presionar ¢l botén 1 mientras
ApRrece oala imagen usled podm
omiir la pantalla de historia
animada, Presicne el boton D hacia
ia derecha o hacla |8 ixquierda para
ravelnr o simbolo dal libwo, presone
@l boton 1 para revelar a imagen
de la hislonge y utiice la imagen del
pufio para volver al |uego.

Al presionar el botdn 1 mientras
aparece esta imagen podrd volver a
la casa de Peter a descansar,
Tenga cuidado porque cada vez
gue descansa pierde un tempo
preciose. Cuando vea ia cama de
Pater, prasiona el boldn 2 para
descansar. Cada vez que presione
ef hotdn 2 perdera 15 minutos y
gaenara la cantidad correspondienta
de energia (porceniaje) Presione o
botdn 1 para continuar jugando

NOTA: Esta imagen aparece
=olamente después de encontrarse
con e Dr. Strrange. Si usied loma
un dastanso durante una elapa
bene gue volver a empazar de
NLUIBVD,

Al derrpdar & sus enemigos va
lomandoe punios. Presicne el boidn
D para ver el contador de
oLniuachon,
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La prassiong del 1@asto ' mentre &
visualizzala quesla immaging vi
consente di saltara oltre gli schermi
delta stona. Pramare | tasto D a
Sinistra © a destra per rivedare i
simbolo del libro, premara | lasto 1
per rivelare 'immagine della storia &
usara l'immagine del pugno per
tomare al gioco.

La pressione del tasio 1 meantre &
visualizzala questa immagine vi
parmette dj tormare aila casa di
Pater @ riposarvi un po’. Fate
attenzione percha ogni volta cha vi
riposate, state perdendo del tempo
preziosa. Quande vedete il cuscing
di Peter, premere il lasto 2 per
riposare. Ad ogni pressioneg del
lasto 2, perdeta 15 minuti dal imer
e guadagnale una guantita di
gnergia comispondents (in
percenluale). Pramere il 1asto 1 pet
continuare il gicco,

NOTA: Cuesta immagine appare
solo dopo che avrete incontrato
Dr. Strange. Se vi riposate nel
mezzo di uno sladio, dovale
riprendere daccapa.

Raccogliete punti 8 mano a mano

chea fate fuoei | nemici. Premere il

tasio D verso il basso per vedere il
contatore ded punii,

(5

Om du irveker pd knapp 1 nér den
hir symbolen visas blacdrar du
snabbt forkd de animérade
Bardtialsascenama. Vicka
styrtangenten D, at hbger eller &t
viingter, 1&r att ta fram
boksymbolen, tryck sadan pa knapp
| fér atl 1a fram besdlelsasymbolen
och vilj sadan knylndvssymbaolen
ftie alt fortsBtta speda.

Tryck pa knapp 1 nédr dan har
symbolen visas for att &ervanda il
Peters hus och 14 e vila. Men se
upp, var gang du tar en rast slésar
du med dyrbar tid. Teyck pd knapp
2, nér du ser en bild pa Peters
kudda, I8 att vila. Varje géng du
vilar farlorar du femion minuier pd
timern men far tiflbaka motsvarande
wraft (i procent) pa livemitaren.
Tryck pd knapp 1 far aft fortsétta
snela.

0BS! Dan har symbolen visar sig
bara efter att du moétt Dr, Sirange.
Om du far an rast vid ndgol annat
tilit4lle under spelats gang maste du
bdrja om spelet frin biran.

Du tjfinar pofing varje gang du tar
kil pa en motstandare. Vicka
styrtangenten D nedit fr att ta
fram po@ngraknaren pa
bildskzirrman.

&) Drux op 10015 1 om de

()

varhaalschermen over 1o slagn.
Deuk op de R-1o9is naar links of
naar rechts om het boekensymbool
weer 1o krjgen. Gebruik hat
VizisiSymboo! O wWeer leTug e
kefen naar hat spal

Als je by deze sfbeelding tosts 1
indrukt, 24 j@ terugkeren naar het
huis van Peter om even Lil e
rusten. Let goed op de bijd, want die
bilift gewoon dooriopen. Als e het
s van Peler 2. moel j@ op toets
2 drukken om 18 rusten. Elke keer
dat je op toels 2 drukl, zullen er 15
minuten van je tiid afgaan, en krijg
je een gelijke hoeveslneid energie
terug. Druk op toets 1 om door te
gaan met hel spel

NB. Deze afbeelding verschijnt
allesn als jo Dv. Strange hebl
onimoal. Als je rust neemt op een
ander momenl, xul jo helamaal
opnieuw moeien beginnen,

Je ontvangl punten als je vijanden
versiaal. Druk de R-ioets naar
beneden om je scoretaller e HDen.

(8}

Fainamalla Mappulag 1, Kun tamed
ikoni on esild, pdase! hyppdimidn
plirretiylen kertomusruutujon ohi.
Paina D-MNappulaa vasemmalle Lol
olkealle paijastaaksest Kina
gymboodin, paina Nappulaa 1
paliastaaksesi Karlomusikonin ja
kEyta nyrikikd-ikonia palataksesi peliin

&) Painamalla Nappulas 1, kun tdma

ikoni on esilld, salli se sinun palals
Petarin katlin |a levitd Ole
varovainen, sifla joka kera kun
lepddt, tuhlaat kallista aikaa, Kun
nael Peterin huoneen paina
Nappulaa 2 levatixsesi. Joka kerta,
kun painat Nappulaa 2, menetat 15
minuuttia aikaa afastimesta ja saat
vastiagvan maaran energiaa
(prosenteizsa). Paina Mappulaa 1
|atkaaksesi pelid.

HUOM: Tama ikoni wiee asille
vasia kun olet tavannut oo
Strangen. Jos lepadt kohlauksen
aikana, taytyy sinun aloittaa
uudaliean.

Kerddt pisteitd havitidessis)
vihollisia. Paina D-Mappulaa alas
nahdédksesi pistelaskiman.




Los secuaces de Kingpin
(1) Dr. Pulpo

Les acolytes de Kingpin
(1! Le Dr. Octopus

Die SpieBigesellen von
Kingpin

(1) Dr. Octopus

The Kingpin's Henchmen

(1) Dr. Octopus
En un extrafio accidente atdmico, al

2

Dr. Otto Oelavius had medallic
tentacies grafted 1o his body in a
freak atomic accident. As you might
expect, it didn't do a thing for his
mental stability. Taking the name of
“Dr. Oclopus,” he now controls the
tentacles just as he controls his
natural arms, He giso seeks 1o
control the city, but he'll join any
plot which promises o destroy
Spider-Man — if he gets first crack
a1 him.

The Lizard

As a human, Dr, Curl Conners was
one of Spidey's oldest friends,
However, the lass of his right arm
caused the scientist to try fo
reqgenarate it, the way lizards
regenerate missing lails.
Unforfunately, the process furned
him intg a8 human lizard with
fantastic strength and an insane
rage against all frue humans —
Including our heroic wall crawler.
You'll find him in the slime of the
sewers with the second key,

T
I
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Dr, Otto Oclavius bexam nach
einem alomaren Unfall metallische
Tentakel an seinem Kdrper
angepflanzl, Wie Sig sich denken
konnen, hat der Atomuntall nicht
gerade zu seiner geistigen
Gesundheit baigetragan. Unter dem
Namen “Dr, Octopus'' beherrschl er
nun seine Tentakel genau wie seine
natdrlichen Arme. Er will auch die
Stadt beherrschen, aber er macht
bei jeder Verschwdrung mit, um
Spiderman zu vernichten — wann
ar an ersier Stelle dabei isi.

(Z) Der Eidechsenmann

Als Mensch war Dr, Cun Conners
ginar der altesten Freunde von
Spiderman. Aber nach dem Verlus:
seines rechten Arms versuchte der
Wissenschaftler, sich einen neuen
wachsen zu [assen, so wig
Eidechsen ein neuer Schwanz
wichet.

Leider verwandeita er sich bel dem
Varsuch in gine menschliche
Eidechse mil phantastischer Krall
und einer krankhaften Wut gegen
alle Mens=chen — einschiiedlich
unseres wandekriechenden Helden,
Sia finden ihn im Schisim der
Kanalization mit dem »weiten
Schliissel,

-
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Le Or. Oclopus posséde des
tentacules matalliques gui ont été
greffées Sur son corps au cours
d'un acciden! atomique. Comme
VOUS pouvez vous en douter, sa
stabilite mentale a en pris un coup.
Il s'esl surnommé le Dr. Oclopus ot
arrive maintenant 4 contréler ses
tentacules comme ses propres bras.
Il aimarait bien contriler aussi foute
fa wvilie el s& joindra & tout complo!
ayant pour but de détruire |'homme-
aragne, s'il peut 'attrapear.

+Le Lézard

En fant gqu'tre humain, le Dr. Cur
Conners était un ancien ami de
apiday. Mais, la perfe de son bras
drait poussa e scientifigue & tenter
de e reconstituer de la maniére
dont les lézards regénérent leur
gueue apras la mue.
Malheureusement, le procddd qu'il
utitisa fit de lui un lézard & visage
humain, d'une force fantastique at
possédé d'une haine malsaine
envers taut homme, y compris g
heroigue reptile de mur. Vous le
lrouverez dans la vase des dgouls &
Maide de la deuxiéme solution.

Dr. Otto Octavius se le injertaron
tentaculos meldlicos. Como ara de
esperar, esto alterd aun mas su
estado mental, Con &l nombre de
Lr. Pulpo, conirola de igual forma
5us brazos y sus tentaculos, Ansia
controlar &l solo |la ciudad, pera se
unira & cualguiera que prometa
dastruir al Hombre Arana.

) El lagarto

Como ser humang, el Dr, Curt
Conners fue um buen amigo del
Hombre Arafia. Sin embargo, la
pardida de su brazo derecha hizg
que &l cientifico fratara da
regenerario de igual forma qua los
lagartos regeneran su cola perdida.
Far desgracia, el proceso le
conwirlid en un lagarte humano de
muchisima fuerza v odio contra el
verdaderg ser humano —
incluyendo nuastro escalador de
paredes. Con la sequnda Have
podra encantrarlo en el lode da las
Cleacas



| seguaci di Kingpin
71 1l Dr. Octopus

I Dr. Oito Octavius possiedsa
ientacoli metallici frapiantati nef suo
corpa dopa un incidente alomico.
Come potréte immaginare, non &
mentalmente stabile. Con il nome di
“Dr. Octopus”, egl controlla i
tentacoli proprio come conirolig le
sye braccia natural. Egli cerca di
cantrollare fa citta, ma prenders
parte ad ogni complotto si organiza
per distruggere Smderman — sa lo
incantra prima.

(2) La lucertola

Come umano, il Dr. Curt Conners
era uno dei pit vecchi amici di
Spiday. Comunque, la perdita del
braccio destro spinse o scienzialo a
provare di recupeararlo nello stesso
made in cul le lucertole recuperand
le code. Sfartunatamente, il
processs o trasformd in una
lucertola umana con forza
inimmaginabile & una insana
avvers:ona coniro witi | ven esser
umani — incluso V'ercico
arrampecatara di pareti, Lo froverete
_nella melma delle fogne con la

2} saconda chiave.

..................

Kingpins hantlangare
(1) Dr. Octopus

Dr. Otto Octavius fick metalitentakler
transplantarade pd kroppen i en
ocavsiktlig karnkraftsohycka. Som
man skulle kunna vinta sig hade
olyckan ingen s3rskilt positiv
invarkan pd hans mentala halsa
Han har nu ldnt sig kontroflera sina
lentakler fika bra som sina naturliga
armar och kallar sig numera Dr,
Octopus. Dr. Octopus sirdvar, 8ven
han, eftar hamravaldet Gver staden
men ndfar sig 16r tillidllel med atl
medverka | varje komplolt som lovar
att utpléna Spindelmannen — om
han far vara farste man tll kvarn,

2 Qdlan

Mar han var manniska var Dr. Curt
Conners en av Spindeimannens
aldsta vannes. Efter en olycka, dér
han farlorade sin vanstra arm,
forsokle dock velanskapsmannan aft
fa armen att vaxa ut igen pd samma
sdn som ddiors svansar vixer ut
efter att de tappat dem. Oturligl ncg
forvandiade experimentet honom il
en mansklig 4dla, med fantastisk
styrka och etl galat vansinne rikiat
gantamas alla vanliga manniskar,
daribland vir kire viiggklitirare. Du
hittar Odlan | de slemmiga
avioppstunnlarna, tillsammans med
nyckeal nummer tva.

De handlangers van
Kingpin
(1) Dr. Octopus

Cr, Otto Oclavius is slachtofier van
ean aloom ongeluk. Daarom heeft
hij nu metalen tentakels zoals een
octopus. Dr, Octopus probeerl maet
deze laniakels de stad fe
coniroleren, maar hij helpl iederesn
dis Spider Man wil verniatigen.

! De Hagedis

Cr. Curt Conners was 8&n van
Spider Man's baste vrienden, toen
hij nog mens was, Toen hi zijn
rechier arm verloor in een ongealuk,
praobeerde hij deze te maken op
dezelide manier als gen hagedis dit
doet als hij zijn staart verliest, Er
ging iels foul in het proces, en nu is
hij verandert in een mensealijke
hagedis met enorm vesl Kracht. Hij
heaft een enorme hekel azn alle
echie mensen, mciusie! anze
neldhattige muurbekiimmer, Je kum
de hagedis en de lweade sleuiel
vindan in de riolen,

Kingpinin uskolliset
seuraajat

(1: Tohtori Mustekala

Tahtari Otto Octaviuksella on
metallisia lonkerolta, jotka slirrettiin
hadnen ruumiiseanss omiluisessa
ydinonnettiomuudessa. Ja kuten
saaial olellaa, i s vaikuttanu!
ndanen hengellisesn tasapainoonsa
ollenkaan. Otaen kiyitddnsd nimen
"Tontori Mustekala™ han hallitses
nyt lonkeroitaan kuten luonnodlisia
kasiddn, Hin tavoitielee kaupungin
hallitsemista, mutta yhityy mihin
tahansa suunnitelmaan, joka lupaa
tuhota Hamahakkimiehen — jos han
583 yrillaa ensiksi.

' Lisko

Ihmisend Tahtori Curt Conners oli
yksi Hamahakkimiehen vanhimmisia
yslavista, Kuitenkin oikean
kdshvarren menatl&minen =al hine!l
yrittdmadn sen uudellean
kasvallamista, samalla 1avalla kuin
liskot kasvattavat puuttuvat
hintdnzd,

Valitettavasti prosessi teki h&nasid
ihmisliskon, joka on uskomattcman
voimakas ja joka vihaa oikeita
thmisia hullun lalla — tama sisaltad
sankarillisen seinilld kipeilijamme.
Ldydat hdnet limaisesta viemdrisia
toinen avain hallussaan.

2n
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(Z) Electro

Maxewedl Dillon was a lineman for
thir @lectric company, spedalizing in
high voitage, when he was struck
by nature’s voitage, ighining.
Somehow surviving, he found he
had the ability 10 discharge electn-
city from his own body. Quite
naturally, his hideoutl |5 the city's
main power station whera ha can
wouch anything without being
harmed, Be wamad — Electro may
be invulnerable to high voltage, bul
our hero cedainly isn't]

The Sandman

Bill Baker was a simple thug from
the worst parf of New York who
had the bad foriune to be hiding
out on a baach near a nuclear
power plant when it blew up,
bombarding his body with
radioactive sand, He had the good
fortuna, howaever, to be able to fum
his body 1o sand thereafler, and slip
through Spidey's fingers. But he's
still a thug at hearl, so he's decidad
to make his stand fanight in Central
Park,

* e e el g
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(3) Electro

Maoowall Dillon war gin Techmniker
baim Elektrizitdiswerk, speziallsier
auf Hochspannung, als er von
ginem Blitz getroffen wurde. Er
Oberleble wie durch ein Wunder,
aber konnte jetzt Strom aus seinem
gigenen Korper erzeugen. Natdrlich
hat er sain Versteck im griBlen
Krattwerk der Stadi, wo er alles
anfassen kann, ohne Schaden 2u
ieiden. Seien Sie gewarn! — Electro
kann Hochspannung vertragen, aber
unser Heid leicer nicht!

<) Der Sandmann

Bill Baker war ain ainfacher
Krimingller aus dem schiimmsten
oladtvieriel von New York. Er halte
das Pech, sich an einem Strand zu
verstecken, als dort &in
Alomkraftwerk explodierte und
sainen Korper mit radioaktivem
Sand bombardierte. Danach war er
pidtzlich in cer Lage, seinen Kirper
in Sand zu verwandeln und durch
Spidermans Finger zu schiipfen. Er
il immer noch ein Verbrecher im
Hearzen, um er will im Central Park
heute Nacht mit Spiderman
abrechnen.

(3) Electro

Maxwell Dillon étant, dans une
companie d'electrictéd, un monteur
de hgne, spocialiste de haute
tension, lorsqu'il fut frappé par la
foudre, Ayant survdeu par miracle, il
découvrit qu'il avai la possibilité de
lancer des décharges électriques de
SON propre corps. Bien
natureliement, sa plangue, c'est la
cantrale electrique principale o0 1l
peut toucher & toul sans danger.
Atenton, Electro est cernes
imvuinerable mais pas notra héros,

| Sandman, ’'homme de sable

Bill Baker éail un simple gangsier
du pire quartier de New York qui
eut Ia malchance de se cacher sur
une plage prés d'une cenirale
nuclegire lorsqu'une explosion se
produistt &t bombarda son comps de
sable radioactif. Il eut par contre la
chance de pouvoir dordnavant se
transiormer en sable et se ghsser
ainsi enfre les doigls de Spidey.
Mzis c'est resté un gangsier au
pius profond de fui-méme et il est
décide a résister cette nuit dans
Central Park,

(3) Electro

Maxwell Dillon era un instalador de
kneas eléctricas, especiahzado en
las de alia tensicn, cuando fue
aicanzado por un rayo. Sobrevivio y
resultd que habia adguindo la
hahilidad de poder descangar
elecincidad de su propn cuempo.
Naturalmente, se esconde en la
principal canlral eléctirica de fa
ciudad donde puede tocar cualgue!
cosa &n engln probiema.
jCuidade! Electro es invulnerable a
i3 afta tension pero nuestro héroe
ok,

3 El Hombre Arena

Bill Baker era simpiemenie un
matdén de Iz peor zona de Nueva
York que tuwvo la mala fortuna de
esconddrse en una playa prikima a
una central nuclear cuando ésta
eslalld, bombardeando su cuerpo
con arena radioactiva, Sin embargao,
iva la suene de poder convertir sy
cuerpo en aneng. Siendo un
malvado, esla noche se enfrentard a
nuesiro herpe en Central Park.
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Electro

Maxwell Dillon era un guardafili per
la compagnia elettrica specializzata
nell’alta tensiona, quando fu colpito
dalla tensione della nalura, un
fuimine, Sopravissuto, scopn di
possadere la capacita di scaricare
platinicita dal su0 Sless0 Corpo,
Logicamente, il su0 nascondiglio e
la principale centrale eielirica della
citla. dowve pud loccare gualsiasi
COSa SeNZa esseme danneggialo.
Fate atlenzone — Eleclto pud
essere invuinerabile ali'alta tensione,
ma nan il nastro eroe!

L'uomo di sabbia

Sill Baker era un semplice
assassne dalla pio malfamata parte
di New York che ebbe fa sfortuna di
assarg slalo Nascosto in una
spiaggia vicind una pianta nucleare
che un g SCOPPIO,
bombardando il suo corpo con
sabbia radwattiva. Ebbe la forfuna
comungue, i essere in grado di
trasformare i Sud corpo in sabbia @
scivolare tra le dita di Spidey. Ma
fondamentalmente nmanea un
assassing, e ha deciso di piazzarsi
in Central Park.

Electro

Maxwell Difon var kabellaggare pa
eherketl, specialiserad pd
Higspanningsledningar, n&r han
ralfades av naturens egen
slektricitet, blixten. Han dverlovda,
Tt a@ta odds, och fann att kunde
g¢ ul elekiriska [addningar fran sin
egen kropp. Maturligivis gdmmear
han s4g | stadens stirsla kraftverk,
dar han kan s&ra vid allting utan art
sxadas, Vaming — Electro kanske
ar osarbar met hdgsplnning men
var hialte & det definitivi intel

Sandmannen

B4l Baker var en simpel gangster,
frén MNew Yorks virsta stadsdel,
som hade oluren att gdmma sig pa
gn strand nara et k&mkraftverk.
Han bombarderades av radicakiiv
sand nar kEmkraftwerkel pidtsligt
sprangdes | luften. Han hade dock
turen att fa fGrmagan att forvandla
sig Gl sand och pd s st slinka ur
Spindeins grepp. Fortfarande en
gangsier 1 3dl och hidrta har han
dock bestutat sig fir aft ge Spindeln
en match, ikvall, 1 Cantral Park.

3) Electro

et
(&)

Maxwell Dillon werkte aan de
‘opende band in een
glectriciteitscenirale, toen hij werd
getroffen door bliksem. Ma te zijn
hersiell ontdekle Maxwell dat hij de
gave had om energie uit zin
lichaam e schieten. Zoals e
varwachten is zZijn schuilpiaals is de
krachicantrale van de stad, dus pas
op, Hij kan alles wat ender stroom
elaal aanraxen, maar Spider Man
kan dit zaker rigt,

' De Zandman

Bill Baker was slechts een simpele
misdadiger uit het slechiste deel
van New York. Op een dag was hij
aan het zonnen was in de buurt wan
ean xerncenirale. Deze kerncentrale
expliodeerde, en hel hele lichaam
van Bil! werd getraffen door
radipactief zand. Hij heaft de
mogelijk om in zand te veranderen,
en kan zo ussen de vingers van
Spider Man door glippen. In zijn
hart zal hij altijd ean misdadsger
Blijwen. Hij &= 1e vinden in Cenfral
Fark.

()

Elektro

Maawell Dillon ofi suuriin jEnnittelsiin
erikolstunean sahkdyhtidn linjamies,
<un hdneen iski luonnon jénnite,
salama. Jotenkin selviytyen, hin
ruomasi, ettd pystyy purkamaan
sahkdad omasta ruumiisiaan,
Luannallisasti hénen phleoaikkansa
on kaupungin pAivoimalaitos, jossa
han pystyy koekettamaan mité
tahansa loukksantumatta. Ole
varvillasi — Elekiro voi olka suuriile
j@nnitteilie haawoittumaton, mutta
sankarmme & todellakaan alal

' Hiekkamies

Bill Baker oli yksinkerlainen roisto
Meaw Yorkin pahimmasia osasta,
|oka epionnekseen sattui olemaan
yaimsimalan [dhelld olevalla
rannalla piibassa, kun ydinvoimala
lensi ilmaan pommittaen hantd
radicaktiivisella higkalla. Onnekseen
kuitenkin, hdn on sen jdlkeen
pyslynyl muuttamaan neumiinsa
migkaksi ja Hukumaan
Hamihdkkimishen sarmien 1Epi,
AMutta han on it viela roisio
sydameltadn ja on paattanyt taistella
dna yond Keskuspuisicssa,

27
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The Hobgoblin

Mo one krows the trug identity of
the Haobgoblin. He simpéy appears,
disguised in his horrilying costume,
flying his mechanized bal. and
hurling his pumpkin bombs at s
gnamies — most praminent af
wihom 15 yaur friendly neighborhood
Spuder-Man. Seeming afraid of no
man, ha has no nesd to hide, s
he’s ready (o face Spidey right oul
an the streets.

» Venaom

SOme years agoe, Spidey went ta an
alien workd and found what seemed
o be a wondraus new cosluma. Bui
the "costume” furned out ta be an
new alien life form, and once
Spidey brought i1 back 10 earth, it
gscaped 10 ive on its own. In lime,
it met & human who hated Spidey,
and the two of tham merged to
form a naw cresture, Venom, who
may just be the most hizarre of all
of Bpidey's foes,

yrh
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'5) Der Hobgoblin

Keiner kennl dis echie ldentitat des
Hobgoblin. Er arscheint pldtzlich,
varkieide: in ssinem schrecklichen
Rostim, witet mil seiner
mechamschan Keule und sainen
Kirbisbomben gegen saine Gegner
— und damit ist an erster Slelle
unsere Lieblingsspinneg gemeint. Er
hal keing Angsl, braucht sich nichi
zu verstecken, und ist bereit.
Spiderman gleich au! der SiraBe
entgegenzutretan.

Venom

Vor ginigen Jahran besuchte
Spiderman eine fremde Walt und
fand was wig ain wunderbares
naues Kostiom aussah, Das
"Kastum'' erwies sich aber als eine
framde Lebensform, und als
Spiderman sie zurick zur Erde
brachte, lief sie weg, um
selbststandig zu leben, Irgendwann
Iraf sie dann einen Menschen der
=piderman habte, und die beiden
schmolzen zu siner neuen Krealur
zusammen,; Venom. Dies ist
vielleichl dear bizarrste von allen

= Feindan Spidermans.

£
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5 Hobgoblin

e
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Farsonne ne connatt 2 vraie identitd
de Hobgoblin, | apparail
simplerment, se distinguant par son
cosluma herrifiant, volant sur =3
Chauve-souris motorisée et langan!
das bombes en forme da courgs
SUr S22 ennemis, e plus connu
elan! votre veisin, |'homme-araignée.
Mul ne peut "effrayer, c'ast
pourgquoi il ne lui est pas ndcessare
de =2 cacher. Il est prdl 4
renconirar Spidey, face 3 face, en
pletna rye,

'Venom, le venin

Iy & guelques annéas, Spiday se
rendit dans un monde étranger ol
trouva o qui semblail &tra un
Costume magigue. Mais celui¢i se
lransforma an forme vivante
etrangéra et lorsque Spidey la
ramena sur lerre il s'échappa e
devint indapendant. Il rencantra
alars un humain qui haissailt Spidey
e1 lous les deux s'accouplérant pous
tormer une nouvelle créature portarit
le nom de Venom gui ne signifie
rien d'autre que venin ot soit dit en
passant es! la plus étrange des
ennemis de Spidey.

Hobgoblin

Madis conoce g verdadera
identidad de Hobgoblin. Aparece
disfrazade con su horrible traje, en
SU vampiro mecanizado, v arrca
bombas a todos sus enemigos, uno
de los cuales e& nusastra héren a
Hombre Arada. Mo le asustan los
hombres ¥, par lo tanto, no se
esconde en absoluto. Siempre
eslara lisio para enfrentarse al
Hombre Arana en cualguier parte
de la ciudad.

"Veneno

Hace algunos anas, Aradila fue 2
un mundo extrafo ¥ encentrd lo
que le parecid ser un maravilloso
traje nueve. Este traje resultd ser
una nueva forma de vida que, una
vez en el planeta tierra, se ascapd
nara vivir por su cuenta. Con of
liempo s& encontrd con un sar
humano que odiaba a Arafita v
ambos farmaron una nueva eriatura
liamada Veneno, el mas axtrafio de
todas los anemigos de nuestro
heros,



= folletta

Messuno conosce la vera sdenhita
del folletto. Semplicementa appare,
con | sudi omribill costumi, volando
con il Su0 pipisirello meccamzzalo a
lanciando e sue bomba alia zucca
al pemigi — i1l pii ambito ded quali &
i voetro Spiderman. Indifferente a
witti gli wamini, non ha bisogno di
nascondersl, quind: € pronto &d
affrontare Spidey giusto fuor nelia
sirade,

Il malvagio

Alcum anni fa, Spedey s recd
aresso un mando alieno e resd cid
che sembrava essera un
meravigloso costume nuove. Ma il
“costume” =i riveld essere una
nucva forma di vita aliena e una
valta portato sulla terra, inizid a
viverg da sé. Incontrando un essers
umano che porla astio per Spidey,
ingiemne vanno a formare una nuova
creatura, f makvagio, she pud
essere semplicementa il pid bizzarro
di tti 1 nemici di Spidey.

5] Trollet

Ingen kanner till Trollets verkiiga
idenlitet. Han bara wisar sig plotshigl,
utkiadd 1 sin laskiga Kostym,
flygande sin mekaniska fladdermus
ach kastande pumpbomber pé sina
liender, varav den mest framstienda
— var van Spindelmannen. Trollet
fruktar ingen aoch har ingen
anledning aft gémma sig, 54 han tar
sig an Spindeln mitt pad dppen gata.

& Venom

Spindeln &kme till en frammande
virld fir ndgra ar sedan och hittade,
vad som verkade vara, en fantastisk
hy kostym. Men kostymen visade
gig vara en ny wiomjordisk livsionm
Val nere pa jorden gen undkom
den och bifjade leva sitt eget liv
S48 smaningom traflade varelsen pd
en manniska som hatade Spindaln
pch de ted slog sig ihap
(bakstaviigen) cch blev till en ny
varglsa, Vanom, kanske den
underligaste av Spindeins fiender

(%) De Hobgoblin

Miemand kent de ware identitait van

de Habgoblin, Hij verschijnt gewoan,

verklead in zijn alschuwelijke
kastuum, viiegend als aen
viegrmuis, Hij gooit
pompoenbommen naar ziin
vilgnden, waarvan de grootste onze
vriend Spider Man is. De Hobgoblin
hjkt woor miemand bang te zin, en
hoaft zich dan ook meat e
vErstoppen.

& De Venijnige

Eniga jaren geleden, ging Spider
Man naar een builenaardse planaet,
en vond daar een wonderbaarlijk
nigpw kosteum. Maar het ‘kostuom’
bleek een nieuwe buitenaardse
ievensvorm e zijn. Madal Spider
Man hel ‘kKostiuum' mee naar huis
had genomen, viuchtte hal. Na
enige tjd ontmoaette ket kostuum’
=2en andere perscon, dig ook ean
hekel had aan Spider Man, Deze
tevae smpollan saman en Zjn een
mieuw schepsel geworden, de
Yenijniga!l Hij is waarschijnlijx da
meest bizarre wijand van Spider
Man.

(5! Hobgoblin

Kukaan ei fiedd Hobgoblinin
tedallista henkibbllisyyttd, Han
ylsinkeriaisest imeastyy
kammopittavaan asuunsa
naamigitunesna. lentden
mekaaniselia lepakotlaan ja
paiskaten kurpitsapommeia
vihollistensa niskaan — wihallisten,
jotsta tunnetuin on ystévallinen
naapunmme Hamahikkimies,
Taman ket3dn pelkdimatsman
miehen e tarvitse olia piillossa, jolen
hdn on valmis kohizamaan
Hamahakkimiehen ulkona kaduilla.

5 Venom

Joitakin vuosia sitten
Hamahakkimies kivi muukalaisten
magsmassa ja Sysi jolain, miks
naytti ihmeedliselta uudelta puvulta.
Multa “puku™ osoiftautuikin uudekst
tuniematiomaksi eldmanmuodoksi ja
Hamahakkimiehan tuciua se
maahan, s¢ pakeni elddkseen
amillaan. Aikanaan se tapasi
henkildn, joka inheosi
Hamahakkimiasta ja ndmd kaksi
liithyivar yhteen muedostaen uuden
elidn, joka on mahdollisesti kaikista
Hamahakkimiehen vaslustajista
eriskurnmallisin,
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(7 The Kingpin

Wilson Fisk 15 nol a8 nrama anyone
ever usas; the fat man m e white
coat i3 universally known as jhe
Kingpin, the mos! ruthless and
powerful man in crime, He has no
supE powers, though his apparantly
fatty body is acluglly mosthy
muscle; his grealest sirength is his
criminal genius. He has never bean
convicted because he arrangas for
others o carmy oul his schemes, but
no scheme has ever wopped this!
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7! Kingpin

Wilson Figk is1 nicht der Mama,
unter dem er bekannt ist; der Fatte
im waiben Killel il allgemein aks
Fingpin besxannl, der skrupalloseste
und machtigste Man der Unlervelt,
Er hat keine Superkrdfte, cbwahl
sich unter seinem Fe! ginem Menge
Muskaln varbargen. Aber saine
grifite Starke ist sein kriminelles
Geanie, Er sl e verurieilt worden,
weil er immer andere seing bosen
Plane ausfdhren B8 Und noch kein
Plan war gemainer als diesar!

7 Kingpin

Wilson Fisk n'es! pas un nom &
pricr que n'imporie gui utilise; lo
aros bonhomme dans son manteay
blane est universellement connu
sous le nom de Kingpin, le plus
impitoyvable et le plus puissant des
criminels. |l ne posséde pas de
puissance suthumaine, bien que sa
corpulenca soit faite uniquement de
muscle. Sa plus grande puissance
résida sans aucun doule dans son
genie criminel. Il n'a jamais &té
reconnu coupable pour la bonne
raison qu'il s'arrange pour que les
aulres realizent ses dosseing, mais
[USQU'a présent aucun de Ses
desseins n'élail alld aussi loin que
cedui-ci,

(71 Kingpin

Wilson Fisk, el hombre gordo en su
abrigo blanco, es un nombre que
nadie menciona, sin embargo, a
Kingpin, su alias, le conocen en
todo el mundo, No tiene
superpoderes, a pesal de que su
Cudfpd, qua parsce iodo grasa, es
pure muscula, sin embargo, su
puntc fuerte es su gemalidad coma
enminal. La justicia nunca ha
logrado atraparie porque siempre
SOon ros 10s qua hacen &l frabajo
SUCH par al,




7 Kingpin

Wilson Fisk @ un mome insolito;
I'uamio grasso con limpermeabile
hignea & universalmeanie conosciulo
come Kingpin, il criminala pig
spietato e forte. Mon & dotatlo di
speciale forza, sebbene il suo corpo
apparentementa grasso @ in verita
una massa di muscali; la sua forza
maggiorg & il genio criminake. Non é
mai stalo intrappolato perche |ui
arrangia | suoi piani che aitri
portano a terming, ma Nessun piano
ha mai superato questa!

71 Kingpin

ingen anvénder nagonsin namnet
Wilson Fisk, Den fete mannen | den
vila rocken ar varigsberomd under
namnet Kingpin, den mest
hdnsynsigse, och maktgaste,
mannen | den undre variden, Han
har inga superkrafter men hans
skenbart feda kropp bestr | sjilva
varkal nastan utesivtande av
muskler. Hans stdrsta stywka ar
dock hans kriminella geni. Han har
aldrig blivit domd i domstol eftersom
han alltid ser Wl alt andra utlér hans
planer, varay den har obvivelaktigt ar
den mest djifvulskal

7 Kingpin

Wilson Fisk, is niet g2en naam die
veel gabruikt wordt, De vetzak in de
witte jas is ower hel algemeen
bakend als Kingpin, de meest
maadogenioze en de machtigsta
man in da werekd van de misdaad.
Hi] bezil geen superkracht, alhoewel
zijn vetle lichaam bijna alleen uit
spieren bestaal, Zijn grooiste kracht
i5 zijn criminele ganialiteit. Hij is
neoil veroordesld geweest, omdat
hij anderen altijd de plannen laat
uitvoeran., Maar dit is wal het
graciste plan ogit uitgewoard!

7! Kingpin

Wilson Fisk on nimi, jola kukaan e
koskazan kaytd; lihava mies
valkpisessa takissaan on yleisesl
tunmellu Kingpinind, rnkollisuuden
hiikadlemandmimpéna ja
voimakkaimpana miehand. Hanella
el ole mitidn arikoisvoimia, vakka
hdnen ulkoisesti lihava ruumiinsa
ankin enimmakseen lihasta: hanen
SUUMn voimansa on hanen rikallinen
alykkyylensd, Hintd ei ola ikina
piddtetty, silld hén jarjestad muut
viemdan I8pi suunnitelmansa, multa
mikd&n suunnitelma g ole Kina
paihittdnyt tata)
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Scoring

Web fluid costs $250 a carrndge. The
amoun] of fluid Sprley stars oul with
dapends on which level of difficulty you
salacied. Remember, the Daily Bugle
will pay Spidey for every picture he
rakes; He can takea up 10 twentydour
pictures in each stage of the game.

Ovdinary pictures of the action are
worth 55, Pictures of the Kingpin's
Renchmen, however, are warth much
mare

A picture of the Kingoin is just about
priceless, but once Spidey beats him,
the dizaster has been averted and
Pater Parker can keep the pholo as a
souvenir!
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Punkte sammeln

Spinnennetziissigkeit koster 250 § pro
Falrone, Je haher der gewdihite
Schwierigkeitsgrad, deslo weniger
Flissigkeit hat Spiderman bei
Spiglbeginn. Denken Sie dran, der
Ciaily Bugle bezahlt Spiderman Hir
jedes Fato das er in die Redaktion
pringt. Er kann in jeder Spielstufe bis
Zu 24 Fotas machan,

Mormale Action-Fotos werden mit 5 $
bezahlt. Bilder won Kingpins

Spiefgesellen aber sind viel mehr wert.

Ein Foio vom Kingpin st fast
unbézahlbar, aber wenn Spiderman ihn
schlagt und die Katastrophe verhindert
ii. kann Pater Parker das Foto als
Sauvenir behalien|

Score

Le Nlude a fil colte 250 USD ia
cartouche. La quantité de fluide aveo
laquetle débute Spidey dépend du
niveau de difficulté chomsi. Sopvenez-
vous que le "Daily Bugle™ paie Spidey
pour chague photo qu'il tire et it peut
en firer vingt quatre & chague étape de
|z partia.

e _ﬂmmﬂﬁ pholos du déroulemeant de
Faction valent 5 USD, Les photos des

datolyles de Kingpin possddent bien
plus de valeur,

{uant a la photo de Kingpin, elie est
Dour amsi dire sans prix. car & Spidey
te bal, le desastre sera définitivement
repousse et Pater pourra garder la
photo en souvenir!

Puntuacion

El liquide para hacer tela de arana
cuesia 250 dolares por canucho, La
cantidad de liquido con la gue Aradita
empieza la batalla depende del nivel de
dificullad alegido. Recuerde gue el
drario Daily Bugle le pagara por cada
fotografia que fome, En cada etapa del
juego podra tomar 24 fotografias.

Las folograkias de accion normal walen
5 dolares, Las de los secuaces de
Kingpin valen mucho mas,

Una folo ge Kingpin vale una fortuna
pErO, una vez que Arafiita lo derrote, el
peligro habra pasado v Peler Parker
podra guardarla como recuerdo.




Punteggio

I Huido per |2 tela costa 250 % A
cartuccia. La quantita di fluido con cui
pizia Spidey dipende da quale livello di
difficolta si sceglia. Ricordate, il Daily
Bugle paghera Spidey per ogni fofo
seattala, Pud prendere fing a
ventiguallro foto par ogni stadio del
GIOCT.

Frio ordinarie dell'aziona valgong 5 §.
Folo dei seguaci di Kingpin, comungue,
valgong mollo di pid.

Lna foto di Kingpin & praticamente
cenza prezzd, ma yna voita che Spidey
ce I'ha, il disastro & stato scongiurato 8
Fater Parker pud tenere le folo come
un souvenirt

Poangrakning

Matvdiska kostar 250 dollar per kapss!,

Swarighetsgraden du valt avgr hur
mycket natvilska Spindeln har | sitl
biilte nar spelet borjar. Kom thig at
Daily Bugie betalar Spindeln fr varje
bild han tar och att han Kan ta upp il
lugolyra bidder under varje speletapp.

Bilder av de vanliga kampscenarna dr
varda fem dollar var men bilder av
Kingpins hantiangare dr varda mychket
mer.

En bild av Kingpin &r praktiskl taget
ovarderliq, men nar Spincdein val har
slagit honom &r laran dver och Pater
Parker kan behalla bilden som en
SOUNVENIT,

Scoren

Web vioeisto! kosl § 230 per cassatte.
De hoeveelheid vioeislef, waar Spider
Man mee start, hangt af van de
maoeilijkheidsgraad waarnvoor j@ hebl
gekozen. Onthoud dat de 'Daily Bugle',
gald gesft woor elke folo die je maakt,
Je kunt er in elka ronde 24 neman.

Gawone lolo's van een gebeunenls zign
% 5 waard. Folo's van da handlangers
van Kingpin, zijn veel meear waard,

Een folo van de Kingpin is
onbetaalbaar Maar als Spider Man
ham verslaal, is de ramp verholpen en
mag Peter Parker da fofo houden als
aandenkaen!

Pisteytys

verkkoneste maksaa $250 kanisteriita.
Mestean maards, mika
Mamahdikimiohelld on kiviettdvissasn
pefin alussa, rippuu Sitd, minkd
valkeusasteon vaiitsil, Muista, eng Daily
Bugle maksaa Hamahakkimiehalle
lokaisesia kuvasta, jonka hin ottaa,
Han voi ottaa kaksikymmenidnalja
kuvaa pelin jokaisessa eri kohteezsa.

Tavalliset toimintakuvat ovat 5
an:tuiset. Kingpinin seuraajien kuval oval
kuitenkin palion arvokkaammat.

Kuva Kingpinista an ldhes konvaamaton,
mutta hetkella, [olloin Hidmahikkimies
Iy hanet on Wwho forjutiu ja Peter
Farker woi pitdd kuvan muistonaan!



Web Wisdom. ..

= Sametimes Spidey neads to rest in
his apariment by choosing the Peter
Parker icon from the QOptions screen
and pressing Button 1. Keep an eye
on your Life Bar. A breather may
help you 1o defeat the nesxt
henchmen!

» Some opponents are heavily armored
in front bul not in back, Jump over
them and attack from the rear!

= Some opponents can leap at Spidey,
hut are vulnerable if they miss Rim.
Try standing as far away from them

as possibie.

+« Some of the animals Spidey
encounters are invincible. If you can't
beat ‘em, get away from 'em.

» Sometimes tha fleor is not as solid as
it locks. Keep a sharp eve out for
pits and traps! Use vour web-
swinging ability and take 1o the
ralars!

Your mission is clear. You must go
now and clear Spidey's name by finally
bringing down the Kingpin. Don"t forget
lo take care of that bomb!
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Tips flir Spinnenweber. . .

+ Manchmal braucht Spiderman eine
Ruhepause in seiner Wohrung. Dazu
wahlen Sie das Peter Parker Symbol
im Opticnsbildschirm und dricken
Taste 1. Behallen Sie den
Lebensbhalken im Auge. Eine
Ruhepause kann lhnen heffan, den
nachsten Verbrecher zu besiegan!

* Manche Verbrecher sind von vorme
stark gepanzert, aber nicht aut dem
Ricken. Bei diesen hiift es, (ber Sie
heriberzuspringen und von hinten
anzugreifen!

& Manche Verbrecher kdnnen aul
Spiderman zuspringen, aher sié sind
verwundbar, wenn sie ihn verfehlen.
So viel Abstand halten wie maglich.

* Manche der Tiere, die Spiderman
irifft, sind unbesiagbar. In diesem Fall
ist Flucht besser als Kamgf,

= Manchmal ist der Boden nicht 50
solide wie er aussiehl. Seien S
gegen Gruben und Falltiren
wachzam! Setzen Big ihre
Spinnwebidhigkeil ain und schwingen
Sie Uber solche Gefahren hinweq!

Ihre Aufgabe ist klar, Sie miissen jeizt
gehen und Spidermans Nahmen
sdubermn, indem Sie dan Kingpin zu Fall
bringen. Und vergessen Sie nicht diese
Bombe zu entschirlan!

La sagesse de la toile. ..

= Il arrive que Spidey ait besoin de se
reposer dans son apparement, il le
peut si vous choisissez Peler Parker
sur |'écran des options at 5 vous
choisissez la touche 1. Gardaz 'oeil
sur voire barre de vie. Un répit peul
vaus permettre de gagner contre e
prochain bandit!

* Cartains opposants sont lourdement
cuirassés devant mais pas derridre,
Sautez-leur dessus et attaquez-les par
|'arrigre!

* D'autres ennemis peuvent bondir sur
Spidey, mais sont vulnédrables s'ils ke
manquent. Essayez de rester le plus
possible a I'écan.

» Certaines animaux que Spidey
ranconire sont invincibles. Si wous ne
pavenez pas a les batire, &vitez-les,

* Parfais le sol n'est pas aussi solida
gu'il l2 parait. Regardez bien 'l ne
s lrduve pas de trous ou de frappas!
Wilisez alors la balance et tenez-vous
aux chevrons!

Vous avez bien compris vetre mission.
Il faut maintenant y aller et sauver la
répulation de Spiday en faisant enfin
tambar Kingpin. Mais attention & la
bombe,

Sugerencias importantes

* Algunas veces, Arafita necesitara
descansar en su apartamento, Para
ello, elija la imagen de Peter Parker
de la pantalla de opcionas y presione
&l botdn 1. Observe su barra de wida,
Un descanso puede ayudarle a
derralar a su siguiente enemigo.

* Algunos oponentes estan bien
anmados por la parte delantera pero
no por la trasera. Salte par ancima
de ellos y atdqueles por defras

* Algunes opanentes pueden saliar
confra Arafita pere si fallan seran
muy vulnerables. Aldese de elios ko
mas posible.

= Algunos animales son invancibles v
por o tanlo, es mejor alejarse de
elkns,

+ A vaces, el suelo no es tan firme
caomo parece. Cuidado con los fosos
y las rampas. Ulilice la tela de arafa
para llegar a las balsas,

Su abjetvo es1d bien claro, Debe
reivindicar el buen nombra de Arafita
derratanda linalmante a Kingpin, ¥ no
se olwde de la bomba.




La saggezza della tela. ..

« Qualche volia Spidey ha bisogno di
ppasars nel sua apparamenta
scegliendo l'immagine di Peter Parker
dalle scherma delle opzioni &
premendo il 1asto 1. Tenete un occhia
sulla vostra barra della vita. Prendere
il fiaio vi pud aiutare a sconfiggere il
prassimo seguace]

« Alcuni avversarn sono pasaniemenie
corazzat sul davanti ma non nel
ratra. Sailtate oltre & attaccateli dal
retrol

« Alcuni Snvversar possono saltare su
Spédey, ma diventano vulnerabili se io
mancand. Provate a stare piQ lontang
possibile da lorg,

« Alcuni degli animali che Spidey
incontra sono invineibil. Se non sigle
in grado di alfrontarli, state alla larga.

« Talvoita il suclo non & eosi salido
coma sembra. Fate attenzione alle
warie trappole! Usale la vosira ahilita

i spostamenio per mezzo della tela e

aflerrate le travil

La vostra missione & chiara. Ora dovele
andara e por fine all'onta che il noma
di Spidey ha subilo, abballendo
Kingpin. Nan dimenticatevi della
pombal

Matsvingartips. . .

* Spindein behdver vila ut 1 Peter
Parkars ldgenheat lite d& och da. Ta
fram hildan pd Peler Parker pd
menyn OPTIONS och tryck pd knapp
1 for att mata in ditt val. Hall et dga
od livsmitaren. At pusta ut eft lag
kan hjélpa dig att besegra den naste
av Kingpins hejdukar!

» Nigra av dina motstandare dr vl
skyddade mot attacker framifran men
inte alis bakifrén. Hoppa &ver dem
och attackera bakifran!

» Migra av maoistdndarma kan gdra
fiygande atlacker mot Spindein, men
de &r sarbara ndr de missar. Forsdk
att hilla dig p& =8 ldngt avstind ifrdn
dem som mdjhigl.

» Magra av varelserna som Spindeln
réffar pa &r oslagbara. Ta dig bort
irdn dem ndr du marker att du inte
kan besagra dam.

» Ibland ar golvel inte 8 solitt som det
wan verka, Hall noga utkik efter
fallgropar och fallor! Ta till din
nétgvingarftrmaga och anvand
laksparramal

Mu har du férsidtt ditt uppdrag. G& nu
cch rentva Spindelns namn genom att
gdra slut pd Kingpins vilde. Och du —
glim inta bomben!

Web wijsheden. . .

* Soms mos! Spider Man even rusten
tn zign appartement. Dit kan als je
kiest woor de afbeelding van Peter
Parker op het optie menu, en daarna
op loets 1 druktl. Hou de levensbalk
goad in de gaten. Als je de lijd neemt
om op adem te komen, kan dit j@
helpen bij het wermnietigen van de
volgende handlanger,

« Sommige tegenstandears zijn zwaar
gepanisesd van voren, maar niet van
achleren. Spring over ze hean en val
Ze van achteran aan

« Sommige legenstanders kKunnen naar
Spider Man springan. Ze zijn echter
heal keatsbaar als ze missen,
Proheer zover mogelifk van zo
vandaan e staan

* Sommige van de dieren, die Spider
Man tegenkomt zijn cnzichtbaar. Als
je e niet kunt versiaan, moel je ze
gewaon Lit de weg gaan,

» Soms is de vioer niet 2o stevig als hij
eruit xiel. Let goed op de gaten en
valkuilen! Gebruik je wab en ga via
ket plafond!

Je taak is duideliik. Je moet snel
beginnen en de naam van Spider Man
2uiveren deor Kingpin te vernieligen.
Vergeet voaral nist de bom

anschadeliik 1@ maken.

Verkkoviisautta. . .

* Vililla Hamahakkimiehen tarilsee
levit asunnossaan valitsemalla Pater
Parker konin Valintaruudussa ja
painamalla Nappulaa 1. Lepohetki
ehkd auttaa sinua seuraavan
sauragian lydmisessdl

* Jotkut vastustajat ovat vahvasti
panssarpifuja edesta, mutta eval
iakaa. Hyppdd niden yii ja hydkkaa
rakaapain!

* Jotkut vastustajat pystyvit
loikkaamaan H&mahakkimiestd kohfi,
mutia ovat haavoittuvia, jos ne eivat
osU. Seiso nin kaukana niista kun
VEIM WOl

o Jotkul eldimista, joita Hamahakkimies
kohtaa, oval voittamattamia. Jos &1
pysty lydmaan nitd, dhde pois niiden
luata.

* Joskus |altia e ala niin vankka kuin
milta se nayida. Tarkkaile Kuoppien
ja ansojen varalla! Kayta verkaolla
hedllauttamisen 1aitcas ja suunlaa
kalloparsiin!

Tehtavas on selvd. Sinun taytyy nyt
menas ja puhdistaa Hamahakkimiehen
nimi lepulksesti ydmalld Kingpin, Alaks
unchda huolehtia pommistal
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Handling This Cartridge

This Canridge Is intendad exclusnaly
for the Soega System,

For Propar Usage

‘1) Do nol immersd in waler!

21 Do not bendl

3 Do nol SUDect 10 any wddent
impact!

4) Do not exposs 19 direct sunlight!

& Do nol damage o dishigure!

@ Da not place near any high
tEmperaure source!

71 Do :‘Iﬂl: expose 10 thinner, benzine,
eic.’

« When wel, dry completely before
using.

= When it becomes dirty, carsfully
wipe it with a soft cloth dipoed
soapy waler,

s After use, put it in its case.

" Be sure 1o take an oocasinnal
racass during extended play.

WARNING: For owners ol projection
televisions, Sl piclures or images may
cause permanent picture tube damage
or mark phosphor of the CAT. Avoid
repeated or extended use of wdoo

games on large screen projection
e visions.
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Handhabung der Kassette

Diase Kassetle 5! aussehdieBlich zur

Verwandung mil dem Saga-System
pastimmi,

\I'nfﬂ:hlsnuﬂmhnuﬂ

Vor MNasse schiizen!

Michi Enicken!

Vor Gewalteinwirkungen schitzen|

Micht direki der Sonne aussetzen!

Nichl beschadigen oder

verunsialten!

Vor Hitze schitzen!

MNichl mit Verddnner, Banzal usw. in

Beruhrung bringent

= Ba Nisse vor dem Gebrauch
wollstandig trocknen.

= Bei Verschmutzung vorsichtig mit
einem weichen, in Ssifenwasser
getauchien Tuch abreden.

* Mach Gebraych in die Hille legen.

" Vergessen Sie nichi, bei langem
Spieden manchmal sine Pause
einzulegen!

WARNUNG: Basiizer von

(ra} (=)

fan) () {ih

! g SIN e B
gl )

pﬂmarhantﬁ Sch&dm an der Bildrdhre
verursachen oder zur Ablager WO
Phaosphor auf der lﬁaﬂhﬂmsﬂrﬁrﬁma
Ghren kGnnen. Vermeiden Sie deshalb
winderholte oder OberméaBig lange.
Projizriesung von Videospiclen auf
GroBbildschirmgerdten,

Manipulation de la
cartouche

La cartouche est congue axclusivament
pour la Sega Syslem,

Pour une utilisation appropride
£ Me pas mouiller.
71 Ne pas plier.

3 Ne pas soumetira a des chocs
wiohonis,

‘41 Ne pas exposer ay soleil,

5 Me pas abimer,
‘6 Me pas laisser & proximité d'une
source da chaleur.

70 Me pas metire en contact avec du
diluant, de 'essence, elc.

« 5i votre cartouche est mouillée,
sachezda bien avant de la réutiliser,

* 5Si alia est sale, lrottezla avec
précaution a I'aide d'un chiffon
humide et d'un peu de savon,

* S5i vous ne vous an servez plus,
rangez-la dans sa boite.

© Noubliez pas de faire quelques
PALSAS S1 VOUS [OURZ asser
lengtemps.

AVERTISSEMENT: Pour les

propridiaires de téléviseurs & projection.

Les images fixes peuvent endommager
irémediablement e lube de 'image ou
deposer du phosphore sur la CAT,
Ewvitez |'utilisation répétde cu prolongée
de jeux vidéo sur les téléviseurs i
projochiaon a grand écran,

Manejo del cartucho

Este carlucho esta disefiado
unicamenie para el sistema Sega
Systam,

Para un mejor uso

1) jNo mojario!

2) jNo doblaric!

=

(2 Mo darle golpes violenios!

%) |No exponerlo a la lur directa gel
50l

Mo daftarlo ni rayario!
jho exponeric a altas lemperaturas!

Mo exponerio a diluyenls, bencina,
E:‘h::,!

* Cuanda esté humedo, séquelo por
compéeio antes de usario.

= (uando eslé sucio, impielo con
cuidado con un pafio suawve
humedecidp en agua con jabdn,

. rDe:amd ués de usarlo, coldquedo en su
LA,

* Durante un juago profongado, lome
algon tempo de descanso.

AVISO: Para los usuarios que
disponen de 1elevisores tipo proyeccitn
Las imagenes fijas pueden causar
dafios permanentes en el lubo de
imagen o marcar los fasioros del tubo
de rayos calodicos. No emples
repotidamente ni duranie periodos
prolongados los juegos de video en
lelevisores de proyveccidn de grandes
pantallas,




Uso di questa cartuccia

Questa canuccia & destinata
gsciusvamaents al sistema Sega
System

Per un uso appropriato
MNon bagnarial

Non piegarial

Evitare i colpi violenti!

MNon esporta alla luce diretta ded

soba!

Non danneggiaria o colpirial

Mon lasciara vicing a fonti dl calare!

. on bagnarla con benzina o aliro!

» Quando si bagna, asciugarla bene
prima dedl'uso.

« (Quando s sporca, pulirla con un
panng morbido inumidilo con
dedl'acgua nsaponata.

* Dopo lN'uso rimetterla nella sua

custodha

* Quando giocate a lungo, fate una
pausa di tanio in tanio.

ATTENZIONE: Per gli acquirenti di
tefavison a prosezione, Fologramimi
lermi @ iImmagini poSSOno causare
danmi parmanent al cinescopio o
lasciare tracce di fosforo al CAT.
Ewitare I'uso ripetuto o prolungato di
video gicchi suil lelevisori a prosesiona a
largo schermo.

ldm L] (Bg

1) (e

Kassetiskotsel

Denna spelkassen &r avsadd an bara

anviingas | Segas videospoldator Sega

System,

Korrekl kassetiskotsel

(1) Aktas 16r fukt och vatten|

(2) Far gj vikas!

(@) Fir ef uisétlas ibr sibtarl

(& Utsatt dem e 16 starkl solljus!

& Oppna dem e eller skada dem!

(6] Férvaras ej ndra varmekalla!

(73 Anvénd inga EBsningsmedel vid
remgdrnng!

» Om fukt eler liknande hamnar pa
kassetten, 54 torka bort det innan
anvandning.

* Om kassetten blir smutsig—iorka
Pirsiktigl bort smulsen med on mjuk
trasa fukiad med lite tvalvatien,

* Efler anvindandel: sab | kassetten |
kassetlasken.

" Gdr di och di ett uppehdll undar en
langvarig spelsession.

VARMING! Galler projekbonsmotiagare
och storbilds-tv; sfillbilder, som wvisas |
an ldngre stund At gdngen, kan bl
orsak till skador i bildrSret elles
fosformérken pd katodsirfiebildskdrmen.
Speta inte videospel ofta, inte heller |
fiera timmar 81 gangen, ndr tilden visas
pd della slags tv-bildskarmar,

Behandeling van de
cassefte

Deze casselte is uislulend badookd
woOr hi! Soga Sysiem

Voor julst gebruik

(1) Maak héem niel nat!

2y Bulg hem nist!

) Sloot er niel hard tegenaan!

; Stel hem niel bloo! aan hoge
lemperaturan!

i Beschadsg of verbuig hem niet!
{6} Stel hem nie! bloot aan hoge
lemperaturen!

17 Maak hem miel schoon meat thinner,
benzine, enz

* Maak hem eerst droog als hij nat is

*  Maak hem schoon me! oen zachte
vochtige doek als hij vuil is

+ Bewaar hem in Zijn doos.

" MNeem voidoende pauzes als je

lamgere tijden achier clkaar speeit.

WAARSCHUWING: Voor sigenaars van
progectie televisies. Shistaande beaelden
of plaatjes kunnen bljvende schade
aanbrengen aan de beeldbuis of fosior
van de CRT halen. Vermiid
herhaaldelgk of lang gebruik van de
videospellen op grootbeeld meojectie

{elenmsios.

(e (e (e

=
" L.
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Taman kasetin késittely

Tama kasetl on farkoitetty ainoastaan

Sega System-jarjestelmild vanen

Aslanmukainen kilytto

(1) Ald kostuta veteen!

) Ala maivutal

3) AlE iske kasetlia kovalla woimalial

&) Ala aseta altfiiksi suoralle auringon
pastealla!

5 AR aiheuta vaurioita 1ai
epdmuodostumial

) A3 aseta kasetlia mink&dn kuuman
lampdiahtean ldheisyyleen,

7 AlS aseta alttiksi tinnerille,
bensanile, ym.,

* Jos kaseth kastuu, kuivaa se
runnollisesti, ennenkuin kaytat sita.

* Jos se tulee likaiseksi, pyyhi se
varovasth pehmedlld, saippuavetaen
kastatulla kankaalla.

* Asgla se takaisin koteloonsa kKayton

Pidd huclta sita, efttd pidat taukofa
ernftdin pitkien pelien aikana.

VAROITUS: Projektictelevisioiden
kdyibn yhieydessa lwlee muistaa se,
eita pysaylelyl kuvat tal kuviol saattavat
aiheuttaa pysyvan kuvaputkivaurion tai
lahrata katodizsddaepulken fosloriia.
Valta toistuvaa las pitk3aikaista
videopelien pelaamista
suurikuvanuuluisissa
projektictelévisigissa,
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