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Manipulation de la Cartouche

La cartouche MegaDrive est concue
exclusivement pour le Sega MegaDrive
System.

Pour une utilisation appropriée

1. Ne pas mouiller.

2. Ne pas plier.

3. Ne pas soumetre d des chocs violents.
4. Ne pas exposer au soliel.

5. Ne pas abimer.

6. Ne pas laisser & proximité d'une
source de chaleur.

7. Ne pas mettre en contact avec du
diluant, de I'essence, etc.

 5i votre cartouche est mouillee,
sechez-la bien avant de la réutiliser,

= Si elle est sale, frottez-la avec
précaution a I'aide d'un chiffon humide
et d’'un peu de savon.

= Si vous ne vous en servez plus,
rangez-la dans sa boite.

* N'oubliez pas de faire quelgues pauses
si vous jouez assez longtemps.
AVERTISSEMENT: Pour les propriétaires
de televiseurs a projection. Les images
fixes peuvent endommager
irrémédiablement le tube de I'image ou
déposer duv phosphore sur le CRT. Evitez
|'utilisation répétée ou prolongée de jeux
video sur les teléviseurs a projection a
grand écran.

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE
A hre avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-
méme ou vatre enfant

Lertaines parsonmes sont susceptibles de faire des
crises d'épilepsie ou d'avosr des pertes de conscience &
ia vue de certains types de lumiéres clignotantes ou
d'elements Irequants dans nolre environnement
quotidien. Ces personngs s'exposent a des crises
borsqu'elies regardent cerfaings images téMvisées ou
larsqu'elles jouent & certains jeux vidéo. Ces
phénoménes peuvent apparaitre alors méme gue le
sujet n'a pas d’antécedent madical ou n'a jamais éte
confronte 3 uné crisa 4'épibepsie.

&l vous-méme ou un membre de votre famille aver
d8ja présanté des symptdmes liés & I"énilepsie (crise ou
perte de conscienca) en présence de stimulations
lurminauses, vayille? consulter wolre médacin avant
toute uhksation.

Nous consaillons aux parents d'étre attentifs a leurs
enfants lorsqu'ils pousnl avec des pux vidéa. Si wous-
méme ou voire enfant présentez un des sympldmes
suivants ;- vartige. frouble de I3 vision, contraction des
yEU Ou des muscles, perte de conscienca, trouble de
I'origntation, mouvement involontaire ou convultion,
veuiller immediaternent cesser de jouer ef consulter un
medecin,

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS

POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDED

Ne wous tenez pas trop prés de |'écran. Jowez & bonne
distance de I'écran de tébévision et aussi loin que e
permet le cordon de raccordement
|Hilisez de préference les jeux vidéo sur écran de petite
taidle.
Evilez de jouer s vous Bies fatiqué ou s vous manquez
de somimeil,
ASSUreZ-vous que vous jouel dans une piece bien
ilalrée.
En cows J utilisation, faites des pauses de dix 3 guinze
rminutes outes les heures
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le chef des Incredible Crosh Dummies”, le Dr. Zub™ o éte kidnoppé por Junkman ; le Dummy
dérongé qui o non seulement un pefit pois dons la téfe, mais t1ui 0 oussi efe cree a partir d'une erreur
mécanique, programmae pour metire un terme  ba sécurite telle qu'on la connait!

Naturellement, cette cotastrophe ambulante o rendu les Crosh Dummies™ complétement fous!
Pourtant, quand les temps sont durs, il y a foujours un dummy prét a donner un coup de main, Slick
ovec son intelligence pratique! Sans ovoir le temps de s'opitoyer, ou porfois, sons en avoir les
maoyens... Slick ~ doit secourir le Dr. Zub™: sinon Junkman * videra lo banque-memoire du docteur, ofin
d'obtenir les plons top secrets du TORS0-9000! Ces plans décrivent la conception d'un corps de dummy
si duroble que celo rendro Junkmon ™ invincible!

Mors orrétez de tourner inutilement Slick™ et préparez-vous! Faites avancer le dummy tout en
detruisant les obstodes, combattez les acolytes sons cervelle de Junkman *, Jockhommer *, Sideswi

et Piston Head ™, et jetez cette conserve fouteuse de troubles dans les profondeurs de so taniére de J:il.
|"avenir de lo sécurité est entre vos mains!

b

Chorgement

1. Verifiez que lo console est éteinte (OFF).

7. Insérez lo cortouche THE INCREDIBLE CRASH

DUMMIES ™ comme décrit dons votre MANUEL
SEGA™ MEGADRIVE .

3. Allumez votre machine (ON).
Vous verrez ensuite |'écran titre THE INCREDIBLE

CRASH DUMMIES . Pour partir o I'oventure,
appuyez sur be BOUTON START

C !

Slick* cherche parfout le Dr. Zub”, deputs le centre de croshiests jusqu'oux terrains d'entroinement de
|'ortillerie. Il est plonge dans ses recherches, espéront trouver des indications, ou peut-étre les LANCEURS
A RESSORT GEANTS qui I'enverront @ I'étape suivante de ses recherches. Mars, bien qu'il semble fourner
en rond, Slick™ est un dummy qui ne perd jomais son song froid. Et c'est vous qui le controlez. Les
controles de Slick ~ sont les suivants:

| FLOTTER METTRE EN
ALLER A PAUSE/REFRENDRE
GAUCHE,/DROITE
SAUTER
SE BAISSER (EN
TOMBANT EN |
MORCEAUX!)/ DEGONGLER LE LANCER LA CLE
DESCENDRE COUSSIN D'AIR

POUR ROULER, appuyez sur le CONTROL PAD EN DIAGONALE VERS LE BAS, tout en courant.

POUR FLOTTER VERS LE HAUT, appuyez sur le CONTROL PAD EN HAUT, lorsque vous avez romassé e
coussin d'oir. Quond vous over pris possession du coussin, il se gonfle outomatiquement.

POUR DESCENDRE, oppuyez sur le CONTROL PAD EN BAS. Pour deégonfler instantanément le coussin
d'oir, appuyez sur le BOUTON A.

POUR FLOTTER VERS LE HAUT, A GAUCHE ou A DROIE, oppuyez sur le CONTROL PAD EN DIAGONALE
VERS LE HAUT, lorsque le coussin d'air est gonfle.

POUR DESCENDRE VERS LA GAUCHE ou LA DROITE, appuyez sur le CONTROL PAD EN DIAGONALE VERS
LE BAS, borsque le coussin d'oir est gonfle.

REMARQUE: vous ne pouvez pas loncer la dé ou

vous n'avez pas ramassé les objets appropries. (

VOUS DE VOTRE TETE de livre 19).

le coussin de Slick™ tant que
IR OBJETS A RAMASSER... AIDEZ-




¥ous trouverez les véhicules de crashtests, comme les voitures ou les chars, @ chocune des 3 élapes de
vehicules bonus. Les controles sont les suivants:
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METTRE EN
PAUSE /REPRENDRE

LE VEHICULE FAIT
UN BOND

STAGES BONUS

Evitez de percuter les objets en foisont souter voire vehicule por-dessus. Toucher des obstacles ralentit
voire voiture, provoquont une perte de puissance ef de points bonus! Percutez le mur a toute vitesse
nour obtenir un bonus frocossont!

G

Sauver le Dr. Jub” sera loin d'étre une promenade dans le parc, mais Slick ™ ne s'est pas encore lorssé
demonter. e qui pourrait cependant changer trés vite, parce que si Slick ™ est touché, il perdro 'un de
ses membres; d'obord une jombe, puis ?’umre. un bras, puis I'outre. Slick ™ confinuera font gu'i
pourra, mais quand so téte fombera, il devro se refoire une santé et recommencer, en ufilisant |'une
de ses vies. Pour ecraser, fropper, cogner et cabosser les ennemis de foute sorte, sautez dessus, ou, si
Slick” o ramassé lo clé, bombardez-les avec, Certains des obstacles que Slick ™ rencontrero sont:

LES DUMMIES-TESTS: ces gars ne vous veulent pas
de mol mais franchement, ils ont troversé beaucoup
trop de pare-brises! Bien qu'ils soient payés pour tester
lo séeurite, leur molodresse rend le souvetage du Dr.
Tub " dongereux o n'importe quelle vitesse!

ENMEMIS: les Junior Junkbots * de Junkman™ sont de
minuscules robats @ Foire soi-méme qui, lorsqu'ils sont
ottaches 6 des monocydes @ moteur, mini-chars volants,
lomes de scie, et autres engins, présentent un enorme
donger! Si Slick ™ réussissait 0 s'en débarrosser, il se
retrouverait foce oux ocolyles de Junkman
Sideswipe *, Piston Heod ~ et JucE Hommer ", pour finir
devant le maoitre en personne!




OBSTACLES: évitez les obstacles comme les
barbelés, les parcmetres p
scies circuloires et les produits toxiques en
soutont por-dessus ou en roulont ou-dessous! Si
vous les touchez, Slick™ perd un membre.
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LANCEURS A RESSORT: ceux-ci ne font pos
perdre direclement de membre o Slick”. Par contre,
ik envoient le malheureux dummy dans lo nature a
une vitesse verfigineuse! Ik

Imurrm'ﬂnr I'envoyer dons !

es bros d'un Junkbot e ®
qui n'attend que co, §
sur des plate-formes
isolees, dons des
pigces secrétes ou o
téte lo premiere dans un

mur de briques! Les

P
&/
lonceurs @ ressort Y
éonts von! cependant \ \
+ s TREr Hy
Fun{er Slick™ @ I'etape b \
suivonte de ses recherches!
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Bien que le chemin vers le repaire de Junkman ™ soit parseme d'embiches, Slick ™ o également
quelques tours dons son soc, qui lui permetiront d'ottoquer Junkman™ ef ses ocolytes. Neanmoins,
|:|:Hur les utiliser, il o besoin de certoins objets. Vous romassez les objets éparpillés dans les niveaux en

&5 fouchont.

CLES: les cheés sont les munifions
principoles de Slick ", pour ses
tombats contre les ennemis de
toute sorte. Chogque cle
romassee ougmente votre

s

stock, comme indiqué en hout @ droite de |'éeran.

. COUSSIN D’ AIR: cet ohiet
permet a Slick ™ d'étre gonfle
comme un ballon, pour
pouvoir flotter ou-dessus des
obstacles et atteindre les plate-

formes eloignees.
SUPER VITESSE: foit
automatiquement passer 4
Slick ™ a lo vitesse de |'aclair! 4

TOURNEVIS: permet

de rottacher le dernier

membre perdu.

CRASHCIBLES JAUNES:
donne a Slick * une
vie bonus.

TETE DE DUMMY:
ajoutent 300 points
0 voire score.

CRASHCIBLES BLEUES:

ajoutent 10 secondes ou
temps qu'il vous resle.

REMARQUE: les COUSSINS DAIR et lo
SUPER VITESSE ont une durée limitée.
(Lorsque le temps qui leur est imparti est
sur le point de se terminer, I'icone
corres @ objet, en bas a gauche
de |"ecran, dignote et disparait).
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Les renseignements de jeu suivonts opparaissent d |'écron:
SCORE .

TEMPS RESTANT —

OBJET A RAMASSER ~._ |

vIES * CLES RAMASSEES

OBJETS A RAMASSER: vous indique lorsque vous ovez romossé o super vitesse ef/ou un
coussin d'air.

TEMPS RESTANT: le temps qu'il reste pour terminer le niveou. Si vous manquez de temps, vous
perdez une vie. Les crasheibles l?lwm pjoutent 10 secondes au temps qu'il vous reste.

SCORE: le score de Slick ~ dépend du type d'ennemis que vous détruisez, lo vitesse o loquelle vous
iroversez les niveaux et le nombre de croshcibles romassees.

CLES RAMASSEES: offiche le nombre de clés restant dans I'orsenal de Slick

VIES: vous commencez le jeu avec 5 plus celle en cours.

REMARQUE: les cles, la super vitesse et les coussins d'oir @ ramaosser ne seront
enregistrés sur le panneau de statut que lorsque vous les aurez obtenus.

(Pour plus de renseignements sur les objets a romasser, voir OBJETS A RAMASSER...
AIDEZ-VOUS DE VOTRE TETE de livre 19).

C E =l !
Du centre de croshiests ou chiteou-poubelle de Junkman™, Crashville est pleine de dangers, de foce a foce,
de Junkbots~ et de corcasses de voitures... pourtont, le Dr. Zub™ compte sur vous! Alors, reprenez-vous! |l

est temps d'y oller!

I 1:0C

Etape 1: le parking |

Il faut jue vous essayle cette offaire-lo.. et pour co, I'endroit idéal est le centre de croshiests! Les

trosheycles, les voitures penchées et les Junkbots crachant des pneus, vous menatent des pires dangers... ef
tout ca, ovant méme d'ire enire dans le batiment!

Etape 2: Le parking Il

Les Crosh Dummies ~ effectuent des tests sur les chocs par en-dessous... olors foites ottention oux voitures
fatsant leur apparifion sons prévenir! Junkman * o egalement laissé troiner quelques-uns de ses monacydles
o moteur, Junior Junkbats . Ne vous loissez pos demonter par ces minables!

Etape 3: Le central des crashes

Entre nous, be cenfre, pour les lests des avions miniatures lorgant des
ampoules, des fils denudes haute tension et des ompoules 25,
explosives, n'est pos le coin ideal pour les promenodes %‘ 3
tranquilles! Utilisez les Lonceurs @ Ressort pour sorfir en vitesse! v

g L Ay *
Etape 4: La folie du mixeur! *%-} o %
Sideswipe * o decide de semer lo pogaille over so Fouetiemobile! Montrez- ,%‘j‘(.e !

lui que ce n'est pos parce que vous étes un Dummy que vous éles oussi "@

un imbécile!

Etu&e 5: Crashes en serie

Un bonus quasiment indispensable pour notre Dummy ongoisse. Evitez les
obstacles et finissez en beauté!

Sideswipe ":Si ln cervelle etnit de |'orgent, Sideswipe * n'ourait jomas un
sou en pochel Il est oussi intelligent qu'un lequme! Molheureusement pour son y
patron Junkman * Sideswipe ~ compense son monque d'intelligence par des initiotives i
insensées. .. le tout aver des conséquences desastreuses! A
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Etape 1: Rez-de-choussée

Pour un Junkbot~ une journée sans démlifion est une journe soms soleil, Ils lancent des torches, du
ciment et des boules de demolition, o fous ceux qui se frouvent sur leur chemin! Si celo ne suffit pos

pour vous convaincre que vous vous tes irompe de crémerie, jefez un coup d'ceil aux scies drculaires ef
oux robots-chiens des Junkbots 1

Etape 2: Danger aérien

Bien ou-dessus de lo ville, des dummies protéges lpur des cosques el semont le désastre ont ln ferme
intention de froisser votre combinaison anfi-crash! Les tétes propuksives de Junkman ™ feront éclater vos
coussins d'air. Les floques d'huile vous feront tourner lo téte et les bétonniéres lonce-morfier vous
utiliseront comme cible d'entrainement! Mais, pour un Crash Dummy ™, c'est le genre de diverfissement
pour lequel vous seriez prét a donner le bros droit!

Etape 3: La soirée a tout casser de Jack Hommer ™

Jock Hommes ™ est en train de détruire le bitiment avec sa grue de démolition lance-ment! Slick ~ doif
eviter E [[}iéhr'uhel réduire Jock Hommer ™ en cendres avec ses clés ef rebonds, 5'il veut survivre pour
sauver le Dr. Zub!

Etape 4: Bulldozer en or! ==
Pour que Slick ™ obtienne les bonus suivants, il doit détruire un bulldozer turbo. Py
Juck Hommer™: Lz probléme est qu'il est le plus intelligent des ocolytes de . .—_,33;.
Junkman”, Mais, il ne fout | =

oublier non plus que le Junkbot ™ moyen ne pourrait
pas s inscrire ou jordin d'entonts! Jock Hammer est le premier Junkbot * créé par ¢ i
Junkman! Cela lui donne donc le sentiment qu'il est supérieur a Sideswipe~ et Piston
Head ", et qu'il doit prouver que, quond tout va mal, ¢'est de leur Foute!
I 3:1
Etape 1: Terrain d’entrainement de | artillerie | i
Pour tout ce qu'il y o de mieux en crashaction, rien ne vaut les tests de matériel
. militaire, comme les chars et les missiles! Malheureusement, vous étes du mauvais cété du
/| terrain de firl Les mines ferrestres, les missiles-MX et les groupes de bombes o forte puissance

Etape 2: Terrain d’entrainement de |’ artillerie ||
Attrapez votre gilet pare-balles! Les Junior Junkbots”, monocydes o mateur et mini lonce-missiles,
sont sorfis en force! Bombardez-les avec tout e que vous pouvez trouver!

Etape 3: Le bunker a bombes

Avec des fils barbelés d'un mur & l'autre, des soldats-dummies testeurs de chars, des mines volantes et
une botterie de pieces d'orfillerie, cet endroit pourrait pousser le plus courageux des dummies @
refourner chez so mére!

Etape 4: Le cirque volant de Piston Head™

Si vous survivez @ |'entroinement de combat, vous vous retrouverez foce o Piston Head™ . ef ses
sorciéres nettoyeuses de dummies et larqueuses de bombes! Coupez-lui les ailes en frappant son avion
avec des clés et en soutont @ bord!

Etape 5: Les essais de chars

Le dernier niveau de bonus ploce Slick ™ oux commandes d'une puissante machine, DONNEZ-YOUS A FOND!

Piston Head "

Piston Heod ™ est le second Junkbot ™ inventé. Par conséquent, il passe tous les sales boulots d
Sideswipe ", qui est souvent trop béte pour se rendre compte qu'il s'est I{Juit avoir! Cependont, alors que
Sideswipe " et Juck Hommer ™~ essaient de compenser leur foible QI par une volonté inflexible de
réaliser les plans de Junkman”, quels que soient les risques, Piston Heod  est toujours le premier
quand il s'agit de souver sa carcasse, faire demi-four et prendre lo poudre d'escompetie!

z "':.I: ].l r.- $ -{l;if
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Etape 1: Depotoir | = .i:'-:-"‘.u;'

Lo substance toxique recouvrant le dépatoir de Junkman™, du sol ou <"

plafond, le rend quasiment infranchissable, sans parler des mains visqueuses ’:{g
et des piques pointues; mais, comme b Dr. Zub ™ est déja attaché 6 lo machine de %
drainage de cerveou, il n'y o pas de temps o perdre! Lancez-vous et vite! &

i \ risquent @ tout moment de vous faire abandonner voire carriére de crash dummy!
P
R\

P
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Etape 2: Le chateau-poubelle
(e depot d'ordures est prét @ mutiler vos orticulations de mannequin pour toujours... avec le plus neuf,
le plus grand et le plus forf des Junkbots ™ le Jumbo-Junkbot ! Il peut souter, mordre, loncer des
gonts de boxe el méme survivre @ une roclée qui l'ourait cossé en mille morceaux! Mais,
n'chandonnez pas! Pulvérisez le cockpit et donnez une bonne lecon a ce Junkman ™... sinon il profitera
de choque jour pour baftre des records de damolition!

Junkman":

Junkman™ fut congu @ I'origine pour éire le dummy le plus ovoncé sur le plon technologigue:
intelligent, polyvalent... et indestructible. Mais, un défout de lo puce informatique du dummy en fit le
dummy le plus ovoncé dans le domaine de lo destruction! Par conséquent, lo téte redoutee fut
refirée du corps fait sur mesure TORSD-9000, et désactivee. oy
(ependant, par malchance et grace oux tolents molefiques de lo téte, celle-ci réussit 44y
@ 5'ossembler ou corps houtement sophistiqué et & s'echapper! A portir de b, le /s A
maitre de lo molveillonce mécanique, im’r;lllu son domicile dons un dépotoir, AcSr 0
fabriqua des Junkbots™ @ partir de morceaux de metal, et se fit oppeler 4
"Junkman ™, destructeur de lo sécurité et malédiction des Crash Dummies ™! Vg
Si so vision d'une planéte o personne ne seraif jomais en sécurité se
révelait exocte, il aurait toujours énormément besoin des plons du Dr. Zub™
pour le TORS0-9000! A ce moment-k seulement pourro-t-il créer une ormée
de dummies indestructibles... et pourra-t-il étre le maire du monde!
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Des rivets brilonts réussiront peut-gire o meftre Slick ™ en pigces; mais, sans lui, lo cervelle du Dr. Zub
ne sera plus que de lo bouillie! Evitez Sideswipe ™ avec des gfissudes dons le cenire de croshiests!
Débarrassez-vous de Jock Hommer™ dans le chantier de construction! Montrez a Piston Heod™ que
vous surpassez fous les petits robots inventés par cette vieille corcasse! Puis, avant que Junkman ™ ne
mette lo main sur les plans du torso, onéantissez ce molode, fou de danger, et son Jumbo Junkbot ™
Votre route sera semée d'embiches, mais ovec la sécurite en pér;f ne perdez pos lo téte! Les
Incredibde Crosh Dummies ~ ont besoin de vous!
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FLYING EDGE™ garantit a I"achetews initial de ce produit FLYING EDGE ™ que |e support Sur lequel est
enregisireé le programme informatique est exempt de tout defaut de matiére premiére ou de vice de
fabrication pour une periode de quatre vingt dix (90) jours a compler de la date d'achat. Ce logicied FLYING
EDGE ™ est vendu “tel quel”, 5ans aucune garanhe expresse ou imphcite. et FLYING EDGE™ n"est
responsable d'aucune perte mi d'aucun dommage resultant de "ufiisation de ce programme. Pour une
periode de quatre wingt dix (30) jours, FLYING EDGE ™ accepte de réparer ou Ce remplacer, 8 sa discrétion,
gratustement, tout produit logiciel FLYING EDGE™, qui aura ate retourné au Senvioe Clienfale, port paye,
accompagne d'une prewve de |a date d'achal. Le remplacement gratuit de |a cartouche a I'acheteur initial
représente toute I'étendue de nofre responsabilité. Vieillez adresser &

FLYING EDGE™, DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT SA,

12/14 Rond Point des Champs Elysees, 75008 Paris, France

Comptez un déla de 28 jours & dater de votre envoi O QUE NOUS vOUS renvoyions ia cartouche
Cette garantie ne s'applique pas a 'usure normale. Cette garantie ne s'appliquera pas et sera invalide au
cas ou ke defaut du produit logickel FLYING EDGE ™ résufterait d'un usage abusif ou déraisonnable, d'un
mauss raterment o o un mangue e s0ens
CETTE GARANTIE EXCLUT TOUTE AUTRE GARANTIE ET AUCUNE DEMANDE OU RECLAMATION DE QUELQUE
MATURE QU CE SOIT NE LIERA QU NENGAGERA FLYING EDGE ™, LES GARANTIES IMPLICITES APPLICABLES
A CE PRODINT LOGICIEL, ¥ COMPRIS LES GARANTIES DE QUALITE MARCHANDE ET D'ADAFTATION A LN
USAGE PARTICULIER, SONT LIMITEES A UNE PERIDDE DE QUATRE VINGT Dix (90§ JOURS, COMME
EXPLIQUE CI-DESSUS. EN AUCUN CAS, FLYING EDGE™ NE SERA TENU RESPONSABLE DE DOMMAGES
SPECIALY, ACCESSOIRES OU INDIRECTS DECOULANT DE LA POSSESSION, DE L'UTILISATION OU DU
MALVAIS FONCTIONNEMENT DE CE PRODUIT FLYING EDGE™. CECI N'AFFECTE EN AUCUME MANIERE W05
DROITS STATUTAIRES

Ce programme, aingi que |3 documentation et le matergd qui I'accompagnent sont proteges par les Iois
nationales et internabionales sur le copyright. Le stockage dans un systeme de recuperation, 1a reproducton,
la traduction. L locaton, ke peét, la diffusion, @ la représentaton publique sont strictement interdds sans
I'autorisation écrite ef expresse d'FLYING EDGE™,

SEGA and MEGADRNE are frademarks of Sega Enterprises Lid.

FLYING EDGE™ est une margue d'Acciaim Erntertainment £1993 Acclaim Entertasnment. Tous droits réserves
FLYING EDGE ™ is a division of ACCLAIM ENTERTAINMENT 54

12114 Hond Point des Champs Elysees, 75008 Pars, Frande

The Incredbie Crash Dummees™ © 1993 Tyoo ndusines, inc Lcensad through Leisure Concepls, Ing. Fiyng Edoe & a .-"'ll
vradermark of Acciam Entertamment. © 1993 Acclam Entertainment. Al ngits reserved I.I' 1
b
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This game is licensed by Sega Enterprises Ltd.

for play on the SEGA MEGADRIVE SYSTEM.

EDGE

Flying Edge™ is a Division of Acclaim Entertainment.
DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD., Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, London SW3 1JJ, England
DISTRIBUTED BY ACCLAIM ENTERTAINMENT, GmbH. Mohlistr. 10, 81675 Minchen, Deutschland
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