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WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAU
TIONS BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE U )
HARDWARE SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY. o

HINWEIS : BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER
NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKA §
SO LT SSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR

ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET PRECAU
TIONS D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTE ]
LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER. e i

NINTENDO ®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™, @ AND * ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO., LTD.

Original
Seal of
Quality

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT NINTENDO
HAS APPROVED THE QUALITY OF THIS PRODUCT.
ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL WHEN BUYING
GAMES AND ACCESSORIES TO ENSURE
COMPLETE COMPATIBILITY WITH YOUR SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE
NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL
EST CONFORME AUX NORMES D'EXCELLENCE EN
MATIERE DE FABRICATION, DE FIABILITE ET
SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE SCEAU
LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX ET DES
ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE TOTALE
COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE
DAFUR, DASS SIE NINTENDO-QUALITATAT
GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB IMMER
AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER
ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER SIND,
DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM PASST.

LICENSED BY

EPILEPSY WARNING
READ BEFORE USING YOUR NES, SUPER NES OR GAME BOY SYSTEM

A very small porsion of the population may experience epileplic saizuras when
viewing certain kinds of flashing lights and pattems commenly present in our
dally environmend, These persons may experience seizures while waiching some
talevision pictures or playing cerain video games. including games played on the
NES, Super NES and Game Boy systems, Players who have not had any previ-
ous ssizures may nonetheless have an undatected epieptic condition. Consult
your physician before playing video games if you, or aryone in your family, has
an epieptic condition. IMMEDIATELY discontinue use and consull your physi-
clan # you experience any of the fallowing symgtoms while playing vidao games:

WAARSCHUWING VOOR EPILEPTICI WAARSCHUWING
EERST LEZEN VOORDAT ER MET DE NES,
SUPER NES OF GAME BOY WORDT GESPEELD
Ean hee! Kiein aantal mansen kan last knjgen van epileptische aanvalien b§ hat
kijken naar zoer snel aan-en uitfitsende lichten of patronan die normaal in onze
dageljise omgeving voorkomen. Soms krijgen dele mensen ook aanvalen bo
het kiken naar bepaalda soorten televisiebeelden of het spelen van bapaalde
videospelien incusief spellen die op de NES, Super NES en Game Boy gespeeki
worden, Zelts spelers die nog nook zo'n aanval hobben kunaen een vorm
van opilepsie hebben, ook al is de nog niet eerder ontdekl Eplleptici of andere
taden vande tamille de tidans het spelen van videospellen last krjgen van
g ek

altered vision, eye or muscle twitching, other
fion, loss of awareness of your surroundings, mental confusion, Gzziness, sick-
ness, andlor convulsions.

WARNING
DO NOT USE WITH FRONT OR REAR PROJECTION TV
Do not use a front or rear projection television with your Super Nintendo
Entertainmont System (“SNES") and SNES games. Your projection television
screen may be pemmanently damaged  video gamss with stationary scenes or
patterns &re played on your projection television, Similar damage may occur i
you place a video game cn hokd or pause. If you use your projection levision
with SNES games, neither Nintendo nor Acctaim Enfertainment, Inc. will be liable
for any damage. This situation is not caused by a dafect in the SNES OR SNES
games: other fixed or repatitive images may cause similar damage ¥ a projec-
tion television. Please contact your TV manufacturer for further information.
EPILEPSIE-HINWEIS WARNUNG
BITTE VOR DEM SPIELEN MIT DEM NES
SUPER NINTENDO ODER GAME BOY LESEN!
Bie einem Kleinen Prozentsatz der Bevolkerung kdnnen wahrend des
Betrachlens von biinkenden Lichlern oder Mustem, die in unserer Umgabung
1glich i auftreten. Diesa Zustande
Kkonnen bel den betroffenen Personen durch das Belrachten von benimmten
Artan von odar bein Spieken
Videospiele, dazu gehiren auch Spisle aul dem NES, den Super Nintando-und
dan Garme Boy-Systemen, auftreten. Bel Spieler, die bislang nicht auf Lichireize
mit epileptischen, Erscheinungsformen reagiert haben, st eine bislang unent-
deckte i gung Jedoch nicht ausg: Belragen Sie
daher einen Arzt bavor Sie ein Videospiel spielen wean bei einem Mitglied ihrer
Familia Epilepsie vorsegt. Unterbrechen Sie sofort die Benutzung des Gerdites
und befragen Sia hren Arzt, wenn bei thnen folgende Symploma wahrend des
Spielens mit auftreten: gen. Auger-oder
andere ilikdrli Desor
der b geistige

undioder Krampfe,
WARNING f
NICHT ZUR VERWUNDUNG MIT PROJEKTIONS-TV GERATEN!

Sie kedn Projektions-TV Gerat in i mit einem Super
Nintendo Entertainment System (SNES) und SNES-Spielan. Der Bikdschirm
eines Projektions-TV- Gerits kann durch das Abspielen von Video-Spialen mit

oder werden. Ebenso kann der
Bikdschirm durch die Pausenfunition Schaden nehmen. Feststshende oder sich
wide i i kénnen Schaden an einem
Projektions-TV-Gerdt verursachen, Wedar Nintendo, noch LJIN/Acclaim
Entertainment GmbH, Gbernimmt Haltung fir Schéden, die durch die
Vertwendung von SNES-Spielen In Verbindung mit einem Projeklions-TV-Gerdt
entstehen da Giesa Schaden weder durch einen Defekt an elnem SNES-Gerdt
noch durch dafekte SNES-Spiele harvorgerulen werden kdnnen, Fir wedtera
informationen wendan Sie Sich bilte an den Hersteller ihres TV-Geréts.

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE
A lire avant toute utilisation d'in jau video par vous-méme ou volre enfant.

Certaines personnas sont susceptibles de faire des crises d'éplepsie ou davor
des pertes de conscience & la vue de cenains types de lumidres clignotantes ou
d'é1éments fréquents dans notra envi quatidien. Cas p sex-
posent & des crises osqu'elies regardent cerlaines images 16lévisées ou
lorsquelles jovent & certains jeux video. Ces phénoménes peuvent apparaitre
alors méme que i sujet n'a pas dantécédent médical ou n'a jamais 816 confron-
té & une crise d'épilepsie.
Si vous-méme ou un membra de votre famille avez déja présenté des symp-
1dmes liés & T'éplepsie (crise ou perte de conscience] en présance de stimula-
tions lumineuses, veulliaz consulter votre médecin avant toute utlisation.
Naus conseillons aux parents ¢étre attentifs & leurs enfants lorsquils jouent
avec das jeux video, Si vous-méme cu votre enlant présentaz un des symp-
1mes sulvants : verfige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des mus-
cles, parte de » trouble de ['ori i jre ou
conwultion, veudlez immédatement casser de jouer et consulter un médecin,

ATTENTION

A NE PAS UTILISER SUR UN RETROPROJECTEUR OU TELEPROJECTEUR
Ne branchez pas votre console Super Nintendo Entartainment System (SNES)
sur un t8lé ou rétroprojectaur. L'écran de projection pourrait étre Oétérioré de
fagon permarients notamment si la scane a lécran est immobile. Des dégats
similalres peuvent se produire si vous meetaz volre jeu sur Pausa. Nintendo et
LN Lid. ne seraent en aucun cas responsables des causés par fu-
tilisation simultanée d'un 1élévisaur a rétroprojection avec la console SNES,
Cette situation n'est pas due & un délaut de la conscla Nintendo cu oes logiciels
SNES. Toute image fixe ou répétéé causerall les mémes dégats. Ayez lobig-
eance oe contacter votre fabricant ou revendeur de TV pour plus de détails.

P &n andare cAgecon-
trolearde af id. verfies van van de
ogEvEY, ¥ izeiighei id enfol

gen wordt aangaraden onmiddelik te stoppan met spelen en een arts te raad-
plagen

GEBRUIK GEEN T.V. MET FRONT-OF RETROPROJEKTIE
Gabruik geen front- of retroprojekiie-televisie voor het Super Nintendo
Entertainment System ("SNES") en de SNES spalieties. Uw projeidietclevisi-
escherm kan blijvend igd raken als vi les met st
beelden of patronen op uw projektielslevsie gespeeld worden Gilijksoortige
schade kan plaatsvinden als u een videospel in 02 pauze-stand zet. Als u uw
projektietelevisie gebruikt voor SNES-spelleties, an noch Nintendo, noch
ACCLAIM ENTERTAINMENT, SA aansprakeli gesteld worden voor eventuele
schade. Deze situale komt niet voort uil een mankement aan het SNES of aan
de SNES spelleties; andere stilstaande of zich herhalende beeiden kurnen eon-
zelfde schade aan projektietslevisies vercozaken. Neem conact op met uw TV-
producent voor verdere informatia,

GAME PAK PRECAUTIONS/MAINTENANCE

1. H you are playing for & long time, take a 10 1o 15 minute break every hour. 2.
The Game Pak is a high precision plece of electronics. Do not stare it in places
that are very hot or cold. Do not hit, drop or otherwise abuse it, Co not take

apan.

3. Avold touching the connaclors with your fingers, Do not blow on them or allow
to get wet or dinty. Doing so may damage the Game Pak andior the Control
Deck.

4. Do nol clean with benzene, paint thinnes, alcahol or any other solvent.

5. Always store he Game Pak in its prolective sieave when not in use.

6, Always check the Game Pak acge cannector for foreign material before Insert-
ing the Game Pak in the Control Deck.

ZUR BEACHTUNG

1. Bei ldngerer Spieldaver ist s ratsam, etwa jede Stunce 10-15 Minuten Pause
2u machen.

2. Dies ist eine prizisionsgefenigte Spielkassette. Sie solite weder UbeméBiger
Hitze noch groBer Kilte ausgesetzt werden. Die Kassalte nicht anstoBen, fallen-
lassan und nicht auseinandemehaman,

3. nicht U oder mit F it in
Berthrung bringen, Oies kann die Spielkassetle undioder das Grundgerat
beschadigen.

igen

4. Nicht mit Verdnner, Benzin, Allohol cder dhnfichen Lasungen remigen.

5. Hebe die Spialkasseae nach Gebrauch in der dafur vorgesehenan Packung
auf.

& Uberpufe stets die Kontakte Deiner Spiekassette auf Verunreinigung, bevor
Du sie in cie Spielkonsolé einsetzt.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS
POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

1. Ne vous lenez pas trop prés de 1'écran. Jouez & bonne distance de 1'écran
de télévision et aussi loin que le permet Je cordon de raccordement.

2. Utilisez de préférence kes jeux video sur écran de petite taille.

3. Evitez de jouer si vous dtes fatigué ou si vous manque! de sommeil.

4. Assurez-vous que vous jouez dans une pice blen aclairée.

5. En cours d'utiisaticn, faltes des pauses de dix & quinze minules loutes les
heures.

VOORZORGSMAATREGELENONDERHOUD CASSETTE

1. Als er lange tijd achtar elkaar wordt gaspeeld, neem dan om het uur een
pauze van 10 a 15 minuten,

2. Da casselts is sen stukje precisie-electronica, Bewaar hem niet op zeer
wame of koude plaatsen. Sla er niet legen, laat hem riet vallen @n voarkom mis-
bruik anderzins. Haal hem ook nooit ult elkaar

3, Raak de elactrische contacten niet aan. Blaas daar 0ok niet tegen en 20rg dat
2z niet nat of vull worden. Hierdoor kan nameljk de cassene of het Control Deck
worden beschadigd.

4. Maak hem nooft schoon met benzeen, ververdurner, alcohol of welk ander
oposmikidel dan ook.

5. Bewaar da casselle altid in i docsje als er nist mea gespesld wordt,

8. Controloor staeds of er green vull of stof en dergelijke op da van de casselle
2it voordat deze in het Control Deck wordt gedaan.



TERMINATOR™ 2
JUDGMENT DAY

3 billion human lives ended on August 29th, 1997. The survivors of the nuclear fire

called the war Judgment Day. They lived only to face a new nightmare, the war

against the machines! This war has raged endlessly for three decades...but the tide is
turning. The human Resistance scores greater victories with every day, SKYNET - the
supercomputer controlling the machines - has been forced into a last desperate effort
to destroy its enemy. It has sent two terminators back through time to eliminate the
future leader of the Resistance...John Connor.
The first terminator was programmed to strike his mother, Sarah Connor, in the year
1984...before he was born. It failed.
The second - a T-1000 Advanced Prototype - was sent to strike John himself when he
was 10 years old. As before, the Resistance must send a lone warrior to protect him.
The only question is who will reach John first: the T-1000 or you...a Cyberdyne
Systems Model 101 T-800 Terminator captured and reprogrammed by the Resistance?
Your skin of living tissue allows you to blend in with humans unnoticed.

Your metal endoskeleton can withstand relentless punishment. Your lethal efficiency
as a terminator makes you, a machine, the only warrior who can save John Conn

d | A e = S : >

THE CONTROLS...ARCADE FIREPOWER!
To begin a game using a controller, or to jump into a game already in progress as the
second player, press the START BUTTON on your controller. When using the con-
troller, the controls are as follows:

MOVE ON-
SCREEN SIGHT

SUPER NES MBUSE™ (Sold separately MODEL No. SNS-016E)
To begin a game using a mouse or to jump into a game already in progress as the sec-
ond player, press either button on your controller. When using the mouse, controls are
as follows:

 FIRE ROCKETS (MISSION 1) / FIRE SHOTGUN
%mmz)




i T-800 REPROGRAM: » i PICK-UPS...NO PROBLEMO! ’ 3

MISSION PARAMETERS: Victory depends on ceaseless firepower, staying alive, and the right weapon at the right
MISSION 1: Los Angeles, 2029. Batitle the machines in the ruins of Los Angeles and time. Grab pick-ups when you can or you're terminated!
within the Resistance hideout, and then penetrate SKYNET. At its center lies the Time
Field Generator; the sole means of sending you back to the past to protect the young
John Connor. Failure will mean the end of the human Resistance before it has even

bl . | ICON PICK-UP MISSION FUNCTION
MISSION 2: Los Angeles, Today. Save the future...in the present! Unaware their
research will create a doomsday machine, Cyberdyne Systems is racing to develop the § Z : -
computer prototypes that will lead to SKYNET. Stop their progress...permanently. EXTENDED 1 Temporarily allows you to fire
D i ili i iqui RAPID FIRE your gun without machine
estroy Cyberdyne Systems, immobilize the SWAT teams and terminate the liquid | overheating or loss of
metal T-1000. If it targets John Connor, humanity is history. | COOLANT SHiolare
The future is not set. There is no fate but what we make! t y.
ON THE SCREEN...ARCADE ACCURACY
The game play information appears on the screen as follows:
ROCKET/SHOTGUN SHELL STOCK : SCORE RAPID FIRE 182 : Instantly restores your
R — ee RECHARGE machine gun to
FesiTod s S . | .w maximum efficiency (without
. ‘ | b’ 4 the need to stop firing).
I _—
' BODY SHIELD 182 Temporarily reduces the
| damage inflicted on you
1 T a incoming fire.
SMART 1 Destroys all enemies on the
{ BOMB screen.
‘: y FULL 1&2 Fully recharges your energy.
! CHARGE
L
|
4
f PLASMA 1 Temporarily increases the
l PULSE destructive power of your
| ENERGIZER machine gun.
L
! e )

=Y
e



PICK-UP MISSION FUNCTION N
ROCKET 1 Adds 3 rockets to your total,
CREDIT 1&2 Additional continue,

NMIRV 1 Temporarily makes WARHEAD

WARHEAD your secondary weapon a
MIRV missile launcher.

SHOTGUN 2 Adds 3 shells to your total.

SHELL

MINI-GUN 2 Temporarily makes your main
weapon a rotating-action
six-barrel mini-gun.

M-79 2 Temporarily makes your

GREANADE secondary LAUNCHER weapon

LAUNCHER a grenade launcher armed with

40mm HE ammunition.

( MISSION 1 : LOS ANGELES, JULY 11, 2029
1. THE BATTLEFIELD

Where once stood a city, now stretches mile after mile of
shattered concrete, charred ruins, and the advancing ranks of the -
machines! Blast the T-800 endoskeletons with your machine gun.
Pound missile firing Aerial and Ground HK's with your rockets.
The Resistance has no more cover than a few feet of bricks in the
foreground...but their determination has thwarted SKYNET for

thirty years. Every soldier is crucial. Don't hit one of your own.

e == 2. THE HUMAN HIDEOUT
| 2 Model 101 T-800 Infiltrator Units have invaded the Resistance
1 - == hideout in your sector and are now leading a full scale attack
; . WWSwT  assisted by lethal Orbs. Protect all human life. Eliminate the

machmesl

~




(—On August 29, 1997, SKYNET will become aware of its own
power. Cyberdyne will try to shut it down. In self-defense,
SKYNET will initiate global thermonuclear warfare. The rest is
history...that you must rewrite!

Destroy every piece of Cuberdyne's
research. Even one work station left
could be enough to carry on SKYNET's
development. Your must wreck everything...while also
immobilizing the M-16 armed SWAT teams and flask-throwing lab
technicians intent on reducing you to scrap!

To help send Cyberdyne back to the dark ages, Sarah and John
Connor will be placing vital pick-ups every few yards. Getall you can!

GROUND HUNTER-KILLERS \
Created by SKYNET in the automated factories that survived Judgment
Day, these future tanks carry twin beam weapons and a limitless supply
of missiles. John Connor was the first to perfect their destruction.
Follow in his footsteps. Take them apart piece by piece.

These machine gun firing pods are launched either directly from their
storage bays or from protective "shells®. They move fast, but a few
rounds in the right place explodes them instantly.

~ SWAT TEAMS
Ignorant of your aim to save humankind from
destruction, these crack police squads only see you as the same heavily
armed maniac who tore apart a police station ten years ago They will attack
on every front. Immobilize them.




90-DAY LIMITED WARRANTY
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. (ACCLAIM®) warrants to the original consumer pur-
chaser that the Nintendo Game Pak ("PAK®) shall be free from defects in material and
workmanship for a period of 90 days from the date of purchase. If a defect covered by this
warranty oceurs during this 90-day limited warranty period, ACCLAIM will repair or replace
the defective Pak, at its option, free of charge.
To receive this warranty service, return the Pak postage prepaid, insured, and with proof of
the date of purchase to:

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD,

Moreau House
112-120 Brompton Rd.,
Knightsbridge, London SW3 1JJ
Tel: (071) 344 5000 :

Paks returned without proof of the date of purchase or after the 90-day limited warr
period will, at the option of ACCLAIM, be repaired at the service charge then in eff
out-of-warranty repair. Call (071) 344 5000 for the amount of this charge. (Rej
aft tance i 5 must be made by cheque

TERMINATOR™ 2

JUDGEMENT DAY W =

Am 29. August 1997 endete das Leben von 3 Milliarden Menschen. Die Uberlebenden
dieser nuklearen Katastrophe nannten diesen Krieg den "Tag der Abrechnung® -
Judgement Day. Sie Uberlebten, doch nur, um einen noch schlimmeren Alptraum zu
erleben - den Krieg gegen die Maschinen!

Dieser Krieg wiitet nun seit drei Jahrzehnten... aber langsam wendet sich das Blatt.
Jeden Tag tragt die Widerstandsbewegung der Menschen gréBere Siege davon.
SKYNET, der Supercomputer, der die Maschinen lenkt, ist zu einem letzten,
verzweifelten Schritt gezwungen worden, um seinen Feind zu vernichten. Er hat zwei
"Terminators" durch die Zeit zurtjckgeschickt, um den zukinftigen Anfiihrer der
Widerstandsbewegung, John Connor, zu efiminieren.

Der erste Terminator war darauf programmiert, seine Mutter, Sarah Connor, im Jahre

1984 zu toten, bevor John geboren wurde. Der Versuch schlug fehl




DIE STEUERUNG... ARCADE-FEUERKRAFT!
Du beginnst ein Spiel mit dem Control Pad oder springst in ein bereits lautendes Spiel
als zweiter Spieler hinein, indem du den Startknopf auf deinem Steuergerat driickst.
Auf dem Control Pad gibt es folgende Steuerungen:
VISIER AUF DEV RAKETEN ABFEUERN (ENSATZ 1) /

GEWEHR ABFEUERN /
GRANATENWERFER (EINSATZ 2)

SUPER NES MOUSE™ (Seperat erhaltich MODEL No. SNS-016E)
Du beginnst ein Spiel mit der Maus oder springst in ein bereits laufendes Spiel als
zweiter Spieier hinein, indem du einen beliebigen Knopf deiner Maus driickst. Mit der
Maus gibt es folgende Steuerungen: ey

*

NEUPROGRAMMIERUNG T-800:

MISSION PARAMETERS:
EINSATZ 1: Los Angeles 2029. Vemichte die Maschinen in den Ruinen von Los Angeles
und dem Versteck der Widerstandsbewegung, und dringe dann zu Skynet vor. Dort befindet
sich an einer zentralen Stelle der Zeiffeldgenerator, das einzige Mittel, mit dem du in die
Vergangenheit zurijckversetzt werden kannst, um John Connor zu retten. Wenn du ver-
sagst, bedeutet dies das Ende der menschlichen Widerstandsbewegung, bevor sie iiber-
haupt begonnen hat.
EINSATZ 2: Los Angeles heute. Refte die Zukunft... und zwar jetzt! Cyberdyne Systems
treibt unermijdlich die Entwicklung der Computer-Prototypen voran, die zu SKYNET fithren,
ohne zu ahnen, daB aus diesen Forschungen eine Vemichtungsmaschine henrorgehen
wird. Stoppe die Entwicklung... und zwar endgiiltig. Zerstore Cyberdyne Systems, lege den
SWAT-Teams das Handwerk, und vernichte den Fliissigmetall-Terminator T-1000. Solite
John Connor ihm in die Hande fallen, dann ist das Schicksal der Menschheit besiegelt.
Die Zukuntt ist nicht festgelegt. Das Schicksal liegt in unserer Hand!

AUF DEM BILDSCHIRM - EXAKT WIE EIN ARCADE-SPIEL

Die Spielinformationen erscheinen folgendermaBBen auf dem Bildschirm:




( SAMMELOBJEKTE...KEIN PROBLEM!
Um zu siegen, muBt du sténdig schieBen, unbedingt am Leben bleiben und die richtige
Waffe zur richtigen Zeit einsetzen. Wenn du nicht vom Terminator vernichtet werden
willst, muBt du auBerdem die Sammelobjekte in deinen Besitz bringen!

\

OBJEKT EINSATZ FUNKTION
KOHLMITTEL 1 Damit kannst du voriibergehend
BELANGEM dein Maschinengewehr abfeuem,
SCHNELLEUER ohne daB sich iiberhitztoder

seine Leistung verringert
SCHELLFEUER- 1&2 Damit erreicht dein
NACHLADUNG Maschinengewehr sofort wieder
: maximale Leistung (ohne daB
du aufhdren muBt zu feuern).
SCHUTZSCHILD | 1&2 Reduziert voriibergehend die
Empfindlichkeit deines Korpers
gegen Schiisse.
INTELLIGENTE 1 Vermocitet alle Gegner aut dem
BOMBE Bildschinn.
VOLLES 1&2 Lédt deine Enweie wieder voll
NACHLADEN auf.
PLASMA- 1 Verstarkt voriibergehend die
ST0SS- Zerstérungskraft deines
ENERGIE Maschinengewehrs.

14
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OBJEKT EINSATZ

RAKETE 1 Fiigt deinem Raketenvorrat 3
weltere hinzu.

KREDIT 1&2 Zusétzliche Mdglichkeit zum
Fortsetzen des Spiels.

MIRV- 1 Verwandelt deine Zweitwaffe

SPRENGKOPF voriibergehend in einen MIRV-
Raketenwerfer.

GEWEHR- P Fiigt deiner Munition 3

MUNITION Geschosse hinzu.

MIN- 2 Verwandelt deine Hauptwaffe

GESCHUTZ voriibergehend in ein

sechslaufiges, rotierendes
Mini-Geschiitz.

15

Macht aus deiner Zweitwaffe
voriibergehend einen
Granatenwerfer mit 40mm-
Brisanzmunition.




EINSATZ 1: LOS ANGELES. 11, JULI 2023 | Cyberdyne wird diesen dann benutzen, um SKYNET zu entwickeln, einen
1. DAS SCHLACHTFELD ! Supercomputer, der alle strategischen Verteidigungsentscheidungen
Wp einst eine Stadt stand, erstreckt sich nun eine endiose Trimmerwiste [ { gl:(n%ge_e nsf:hhc':e Htxlfe trerf; e s A2 AUgIee Ha Wi ol
mit verbrannten Ruinen und immer weiter vorstoBenden Maschinen! ’ ENET soter Mgl b, id daraufhi h
Vernichte die T-800-Endoskelette mit deinem Maschinengewehr. SchieBe ety CY0C10YNE WOU daraufhin versuchen, cen
mit deinen Raketen die aus der Luft ; Computer abzuschalten, und SKYNET wird in
und am Boden angreifenden ' W - i idi i
Killerjger ab. Die einzige Deckung der Widerstandsbewegung ist die A ‘ : emem Akt der sk‘f'bs“’ene’f"gung ?.'“e" glgb~
zwel FuB hohe Ziegelmauer im Vordergrund... und dennoch ist es | we g 3 gen, ?heém°"# :aren d}(ﬂgg 2L d;?"'.b 2 i
SKYNET in dreifig Jahren nicht gelungen, den Widerstand zu brechen < 9 est ist Geschichte... die du neu schreiben muBt! Zerstore Cy erdynes
Es kommt auf jeden Soldaten an. Efsohier!é i KeIan At o n { ” gesamte Forschungseinrichtung. Wenn auch nur ein einziges Arbeitspult
kil , ' erhalten bleibt, kann die Entwicklung von SKYNET weltergefithrt werden.
== 2, DAS VERSTECK DER MENSCHEN Du muBt alles grundlich vemichten und gleichzeitig die bewaffneten
Unterwanderungseinheiten von T-800-101-Modellen sind in das ) SWAT-Teams mit inren M-15 zuriickdréngen und die mit Glaskolben nach dir werfenden Laboranten
steck der Widerstandskampfer in deinem Sektor eingedrunclen und fi ﬁberwaﬂngen. die einen Schrotthaufen aus dir machen wollen. Um dir dabei zu helfen, Cyberdyne
Hilfe todlicher Kugelgeschosse an. Beschijtze alles wieder ins Mittelalter zu schicken, verteilen Sarah und John Connor iberall lebensno!wenduge
skl e j Sammelobjekte. Hole dir so viele du kriegen kannst!
2. DER HIGHWAY
Du entwischst mit John und Sarah in einem SWAT- Team-Léstwagen
aus dem Cybaldyne~Komplex Alierdings ist der T-1000 in einem
rekt hinter dir. Er ist _gnadenlost Sein e
Himmel




AM BODEN ANGRIEFENDE KILLERJAGER
Diese werden in SKYNETs automatisierten Fabriken hergestetn, die
den Tag des Jiingsten Gerichts Gberlebten. Diese Panzer der Zukunt
sind mit Doppelstrahlwaffen und einer unbegrenzten Zahl von
Raketen ausgertstet. John Connor ist es ais erstem gelungen sie
vollstiindig zu zerstoren. Folge seinem Beispiel, und nimm sie Stiick
filr Stlick auseinander.

Diese Maschinengewehrmagazine werden entweder direkt von den
Speicherschachten oder aus *Schutzhiilsen® abgefeuert. Sie sind
schnell, doch mit ein paar Schiissen an die richtige Stelle kannst du sie
rechtzeitig zum Explodieren bringen.

Diesen Polizei-Elitetruppen ist es egal ob du die Menschhe vor der
Zerstém g e il denselb g

TERMINATOR™ 2
JUDGMENT DAY - SNES

3 milliards de vies humaines furent détruites le 29 aolt 1997. Les survivants de l'at-
taque nucleaire appelerent cette guerre Judgment Day, le jour du Jugement Dernier.
Mais, ils ne survécurent que pour connaitre un nouveau cauchemar, la guerre contre
les machines!Cette guerre interminable fait rage depuis trente ans... mais une lueur
d'espoir apparait enfin. La Résistance humaine obtient plus de victoiFes de jour en
jour. SKYNET, le super ordinateur contrdlant les machines, a été forcé de produire un
dernier effort désespéré afin de réduire son ennemi a néant. Il a fait remonter le temps
a deux Terminators afin d'8liminer le futur chef de la Résistance... John Connor.
Le premier Terminator fut programmé pour éliminer sa mére, Sarah Connor, en l'an
1984...avant sa naissance.
Ce fut un échec. o
Le second, un Protot pe T-1000 Avance, fut envoyé pour détruire John lui-méme,
Reésistance devant -envoyer un com-




( LES COMMANDIES.. PUISSANCE DE FEU ARCADE!

Pouy commencer une partie en utilisant un Control Pad, ou pour vous joindre & une
partie déja en cours en tant que deuxieéme joueur, appuyet sur le BOUTON START de
votre controleur. Lorsque vous utilisez le Control Pad, les commandes sont les
suivantes: :

mmmml(mm 0/
VISIER AUF DEM
GRANATENWERFER (EINSATZ 2)
BEWEGEN
ME ABFEUERN

SOURIS SUPER NES (vendu séparément MODEL No. SNS-O16E)
Pour commencer une partie en utilisant une souris, ou pour vous joindre a une partie
déja en cours en tant que deuxieme joueur, appuyez sur L'un des boutons de votre
controleur. Lorsque vous utilisez la souris, les commandes sont les suivantes:
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REPROGRAMMATLON DU T-800: Y

PARAMETRES DE MISSION:
Mission 1: Los Angeles, 2029.
Il faut combattre les machines au milieu des ruines de Los Angeles et a l'intérieur du repaire
de la Résistance, puis vous infiltrer dans SKYNET. Au centre se trouve le Générateur a
Remonter le Temps, la seule facon de vous faire retourner dans le passé pour aller protéger
le jeune John Connor. L'échec de cette mission signifierait fa fin de la Résistance humaine
avant méme qu'elle n'ait commence!
Mission 2: Los Angeles, Aujourd'hui.
Préserver I'avenir... aujourd'hul! Ignorant que leurs recherches allaient créer une machine qui
provoquerait la fin de I'humanité, les specialistes de Cyberdyne Systems redoublent leurs
efforts afin de developper les pFototypes d'ordinateur qui deboucheront sur SKYNET. Il faut
arréter leur progression... définitivement. Détruisez Cyberdyne Systems, immobilisez les
équipes SWAT et exterminez le T- 1000 en métal liquide. S'il réussit a éliminer John Connor,
c'est la fin de 'humanité.

L'avenir n'est pas certain. La destinée n'est que celle que I'on se donne!
A L'ECRAN.... LA PRECISION ARCADE

Les infos de jeu apparaissent & I'écran comme suit: m




L gy 0BJET MISSION FONCTION )
OBJETS A RAMASSER... NO PROBLEMO!

Disposer d'une puissance de tir continue, réussie a survivre, et utiliser la bonne arme au

bon moment, voila les clés de la victoire. Ramassez tous les objets que vous pouvez,

sinon vous serez exterminé!

ROQUETTE 1 Ajoute 3 roquettes a votre stock.

e AT e———————reET T

OBJET MISSION FONCTION
REFROIDISSEUR | 1 Vous permet provisoirement CREDIT 1&2 “Continue" supplémentaire.
POUR TIR d'utiliser votre mitralleuse sans
RAPIDE qu'il y ait surchauffe ou perte
PROLONGE d'efficaccité. L
|
RECHARGE DE 182 Redonne instantanément avotre i OGIVE MIRV 1 T’?"Sfmme provizgiirement
TIR RAPIDE mitrailleuse son efficacité i ;’0 re a"'“elfec‘:";Rv reen
maximale (sans avoir besoin f ance-missiles MIRV.
d'arréter de tirer).
PROTECTION 182 Réduit provisoirement les CARTOUCHE P Ajoute 3 caretouches avotre
CORPORELLE dommages qui vous sont | DE FUSIL stock.

infligés par les tirs ennemis.

BOMBE 1 Détruit tous les ennemis & I'écran MIN-CANON 2 Transforme provisoirement
INTELLIGENTE votre arme principale en
mini-canon rotatif a 6 tubes.
i
RECHARGE 1&2 Recharge entiérement votre ' :) 2 I;at:‘es;‘::‘:?szg’r:z:!::':ﬁnt
énergie. { A
Sl ’ 1 lance-M-79 grenades équipé de
| munitions explosives de 40mm.
b
- |
AMPLIFICATEUR | 1 Augment provisoirement la
A IMPULSIONS puissance destructrice de votre
A PLASMA mitralleuse.

7
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( MISSION 1: LOS ANGELES, 11 JUILLET 2029
1. LE CHAMP DE BATAILLE

L4 ou se dressait autrefois une ville, il ne reste plus que des kilometres de == weesiom
ruines et de cendres, et les rangs des machines qui s'avancent! Détruisez
les endosquelettes T-800 avec votre mitrailleuse. Pulverisez les Hunter

Killers lanceurs de missiles au sol et en I'air avec vos roquettes. Les ¥ wrmg
membres de la Résistance ne disposent plus que de quelques métres de r 3 )
briques au premier plan pour s'abriter... mais feur détermination mene la | :l SO

vie dure a SKYNET depuis trente ans. Chaque soldat est essentiel. Ne
tirez pas sur 'un des votres.

=% 2 LEREPAIRE DES HUMAINS

Les unités d'infiltrateurs T-800 modeéle 101 ont envahi le repaire de la
Résistance de votre secteur et lancent maintenant l'attaque en utilisant

< ==k
I WSS s Orbes meurtriers. Protégez toutes les vies humaines. Eliminez les
o machines!

3. EN ROUTE POUR SKYNET

SKYNET a utilisé le Genérateur a

Remonter le Temps pour envoyer un T-

1000 tuer John Connor lorsquil avait 10 ans. Vous devez entrer dans

SKYNET. Ainsi, la Résistance pourrd a son tout utifiser le Générateur
586, ] leu
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Elle développera ensuite SKYNET, un super ordinateur, qui éliminera
toute intervention humaine dans la prise de décisions pour la défense
stratégique. Le 29 aolt 1997, SKYNET prendra conscience de
1'étendue de sa puissance. Cyberdyne essaiera de le désactiver et
dans une tentative d'auto-défense, SKYNET déclenchera une guene
thermonucléaire généralisée. Tout le reste fait partie d'une histoire
qu'il ne tient qu'a vous de réécrire!
Détruisez tout I'equipement de recherche de Cyberdyne. Il ne doit pas
rester un seul poste de travail, car cela pourrait suffire a prolonger le
développement de SKYNET.
Vous devez taut saccager... et également immobiliser les équipes
SWAT armées de M-16 et les techniciens du labo qui vous bombar-
dent de flacons, désireux de vous réduire a néant!
Pour vous aider a éliminer Cyberdyne, Sarah et John Connor
placeront des objets importants & intervalles réguliers, que vous pourrez ramasser. Prenez tout
e que vous pouvez!

2. L'AUTOROUTE
Accompagné de John et Sarah, vous vous échappez de Cyberdyne
dans une camionnette déqunpe SWAT. Malheureusement, le T-
1000 est juste demére vous, dans un héllcoptére de pohce. Il ne se
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HUNTER KILLERS TERRESTRES
Créés par SKYNET dans les usines automatisées qui ont survécu au
jour du Jugement Dernier, ces chars du futur sont équipés d'armes a
double rayon et d'une réserve illimitée de missiles. John Connor fut le
premier a reussir a les détruire. Suivez son exemple, démontez-les
piéce par piece. :
ORBES
Ces engins tirant a la mitrailleuse sont lancés soit directement de leurs
soutes, soit de boucliers de protection. lls sont rapides, mais quelques
tirs bien places devraient les faire exploser instantanément.
EQUIPES SWAT :
Ignorant votre objectif de sauver I'humanité de la destruction, ces
escouades de policiers d'élite ne voient en vous que le méme fou, armé

jusqu'aux dents, qui a demoli un commissariat il y a. dix ans. lls vws atta-

queront sur fous les fronts. Immobifisez-les.
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