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Ein Spiel voller Spannung und Action. Pepper muB in einem Labyrinth
Schatzkammern umrunden. die, wenn sie einmal vollstàndig umrûndet
sind. aufleuchten. Er markiert seine Fàhrte. wenn er vorwârtè làuft, und
lôscht sie wieder aus. wenn er rùckwârts lâuft àhnlich wie wenn man et-
nen ReiBverschluB ôffnet oder schlteBt. Hat er in einem Labyrinth alle
Schatzkammern umrundet, bekommt er ein neues aber schwierigeres.
Auf seinem Weg wird er von Pepper-Fressern verfolgt, die ihm béi Be-
rùhrung sofort vernichten. Schafft er es vorher aber. èrn Feld mit einem
Schwert zu umrunden, bekommt er fùr k urze Zeil Superkràfle und kann die
Verfolger vernichten. Doch gibt es noch die Schreckensaugen und den
Pepper-Fresser, die ihm das Leben qanz schôn schwer machen. Und hat
er ernmal alle 4 Labyrinthe geschafft, muB er unsichtbaren Spuren
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Ubedragungs'q

Bedienungseinheil
tur Spieler 2 \

O SchlieBe die Console mit
dem Übertragungskabel

Câssene

RE SET.
Schaller

a
a
a

amTV-Geràtan. aedrenunesernneF èà'ri.ov,",on'u
tur Sprel€r I Console

SchlieBe den Translormator an der Console an.

Verbinde den Transformator mit eir.Êr 2ZO V-steckdose.
Schalte das TV-Gerat ein und slimme es auf Kanal 3 oder 4 im
im VHF-Bereich ab.

Achte stets darauf, daB die Console ausgeschaltet ist - EIN/
AUS-Schalter - bevor Du eine Cassette auswechselst.

a
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BEAGHTE: Benutze die Bedienungseinheil aus Fach 1. wenn Du allein
spielst. Bei zwei Spielern benutzt Spieler 1 die Bedienungseinheit
aus Fach 1 und Spieler 2 die aus Fach 2.

Gebrauch der Aktionsknôple und des Steuerknüppels lür Pepper llTt
1. Zahlentastatur: Die Zahlen .l -8 ermôglichen Schwierigkeitsgrad

und Anzahl der lvlitspieler auszuwàhlen. Schalter - wiederholt das
zuvor eingegebene Spiel. Schalter É bringt die Wahltabelle zurück
auf den Bildschirm.

2. Steuetknüppel: Wenn Du den Steuerknüppel in irgendeine der vier
Richlungen (nach links. rechts. oben oder unten) bewegst, làuft
Pepper in die gewünschte Richtung.

BEACHTE: Die Aktionsknôpfe werden bei Pepper llrM nicht eingesetzt.

BEAGHTE: Wenn 2 Spieter spieten, wird abwechselnd gespielt Spie-
ler 1 beginnt und ist so lange an der Êeihe, bis sein pep-pei vernic'htet
wurde.

Wâhle Deine Herausforderung
Drücke den Reset-Schalter. Die Spielauswahl-Tabelle erscheint auf
dem Bildschirm. Sie enthàlt eine Liste von Spielmôglichkeiten von l -g
numeriert.
Skill 1 Das lerchteste Spiel f ür Anfanqer
Skill 2 geht schon schneller als I aber

noch nicht zu schnell
Skill 3 àhnlrch wie in der Spiethalle
Skill 4 noch herausfordernder als in der Spielhalle
Wâhle Dein Spiel aus und drücke dre entsprechende Zahl auf einer
Bedienunqsernheit.
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Pepper ist
sehr munter
Pepper làuft bis zur erslen
Kreuzung und bleibt dann
stehen. Drücke den Steu-
erknüppel in die Bichtung,
in welche er gehen soll.
Pepper geht auch nicht
allein um erne Kurve, wenn
der Steuerknüppel nicht in
die entsprechende Rich-
tung bewegt wird. Um Pep-
per auf eine andere Strek-
ke zu bringen, brauchsl
Du ihn nur bis zu einer
Kreuzung laulen lassen, und ihn dann mit dem Sleuerknüppel in die
gewùnschte Bichtung lenken Pepper làuft sehr schnell. Du muBt gut
reagieren.

Der Rei0verschluB
Wie bei einem ReiBverschluB kann pepper eine Strecke durch Vor-
wârtslaulen schlieBen. oder durch Rückwàrtslaufen ôffnen. Wenn er
uber eine geschlossene
Strecke wiederholt làuft.
wird sie wieder geôffnet.
Die Strecke ist erst sicher.
wenn der Raum. den sie
umgibt, ganz umrundet ist.
Dann füllt srch der Raum
mit einem bunten Farb-
muster auf, und Du be-
kommst Bonus-Punkte.
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Jetzt auf der Hut sein !
Nachdem Du ein paar Sekunden Zeit zum Orientieren hattest, kommen die
Schreckensaugen in das Labyrinth hinein. Jede Berührung mtt ihnen ver-
nichtet Pepper Dann gibt es noch einen grünen, superschnellen pepper-
Fresser (nur ber Schwierigkeitsgrad 2 4). Er ôff net alle bereits geschlosse-
nen Strecken wreder. die noch nrcht komplett einen Raum umrunden. paB
gut auf den Pepper Fresser auf, denn er wird versuchen. Deinen pepper-
Engel zu vernichten

Eine teuflische ldee
Wenn Dir irgendwann einmal das Gejagtwerden zu vrelwird. kannst Du das
Blatt auch wenden und einen Raum mrt elner Heugabel umrunden. Die
Strecke wechselt die Farbe. lr,4usik sprelt und der Pepper Engel wrrd zum
Pepper-Teufel. Pepper-Teufel vernichtet alle Schreckensaugèn. dte er be-
ruhrt, und Du bekommst Sonderpunkte. Der Pepper-Fresser kann sich
nicht bewegen. solange Pepper ein Teuïel ist. Wenn der pepper Fresser
den Weg blockiert, kann Pepper ernfach uber thn hinweglaufen

Aberdanach...
Wenn dre glorreichen Sekunden vorüber sind. hôrt die l\ilusik wieder auf
und die Strecken àndern wieder ihre Farbe. Die Schreckensaugen und der
Pepper Fresser slnnen nun nach Rache Jetzt hetBt es gut aul-passen und
Abstand halten

Die magische Box
Achte auf den Raum rn der Mitte des Labyrinths. Manchmal befindet srch
eine Heugabel und manchmai eine kleine qrune Box darin Umrunde dre
sen Baum dann. wenn dre Box darrn tst Dann verwandelt srch pepper wre-
der in einen Teulel Aber wenn Pepper srch wieder zuruck verwandelt. ver-
schlieBt der Pepper-Fresser fur einen kurzen Augenbltck das Labvnnth

Bonus-Preise
ln manchen Raumen beltndet stch eine S cherheltsnadel oder ein Ham-
mer. Jedesmal. wenn Du ernen Raum mit Bonus-preisen umrundest.
wird die Punktzahl dalür in der Bonusanzeige âufgezeigt. Du bekommst
910 Punkte. multrplrzrert mit der Anzahl von Bonus-Preisèn. die Du in cjie-
sem Spiel erhalten hast

Ilas nâchste Labyinth
Wenn Du mal einen Tapetenwechsel brauchst und in ein neues Labyrinth
gehen mochtest kein Problem An leder der vrer Seiten cles Labyiinths
befindet sich ern Ausgang. Lasse Pepper hrnausgehen. Er nimmt das
ganze Labynnth rntt htnaus und bringt ein neues herein, mit neuen Bonus-
Preisen. Heugabeln und der magischen Box. Auch dre Schreckensaugen
und der Pepper-Fresser werden kurz darauf foloen.



So schnell zurück?
Wenn Du drrekt nach dem Verlassen in dasselbe Labyrinth wieder
zurùckgehst. veràndert sich im Labyrinth nichts. Die Schreckens-
augen und der Pepper-Fresser warten auf Dich. Nur, alle nrcht voll-
stândig gefahrenen Strecken ôlfnen sich wieder, und müssen neu ge-
schlossen werden. Wenn Du aber einige Sekunden wartest, bevor Du
zurückkehrsl, sind Deine Gegner fort. und Du hast Zeit, die offenen
Strecken wieder zu schlieBen. wàhrend die Schreckensaugen und der
Pepper-Fresser auf ihre Chance warten.

Schnell - schnell !
Versuche das Labyrinth so schnell wie môglich zu komplettieren. Je
lànger Du brauchst, desto schneller werden Deine Gegner.

Umrunde alle Râume
Wenn Du alle Bàume in einem Labyrinth umrundet hast. bekommst
Du mehr Bonus-Punkte. Wenn Du alle Raume in allen 4 Labyrinthen
umrundet hast, bekommst Du Super-Bonus-Punkte. Jetzl wird es
ernst. ln der nàchsten Spielebene kônnen die Strecken von Zerl zu
Zeit verschwrnden. Was bleibt. sand dann nur die Kreuzungen. Jetzt
muBt Du Pepper mit Deinem Gedâchtnis führen. Aber das Leben hat
auch lustige Überraschungen. Wenn Du letzt den Raum mil der magi-
schen Box umrundet hast. werden die Schreckensauqen das Laby-
rinth verlassen. und sogar manchmal der Pepper-Fresèer.

l{eubeginn
Drücke'. wenn Du Pepper llrM im gleichen Schwierigkeitsgrad wieder-
holen môchstest. Wenn Du É drückst, erscheint die Spielauswahl-
Tabetle auf dem Brldsc hirm

BEAGHTE: Der Reset-Schalter lôscht alle Eingaben im Computer. Er
kann aber auch betàtigt werden. wenn Du das Spiel unterbrechen
môchtest. oder bei einer Fehllunktion.

Jedesmal, wenn Pepper eine Kreuzung erreicht. bekommst Du 10
Punkte. Jedesmal, wenn Pepper einen Baum vollstàndig umrundet
hat. bekommst Du Punkte Jeder Raum hat unterschiedlrchen Punkt-
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