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Du bist Jack Slater, der grofRte Filmheld aller Zeiten... Soeben hast du
eine Rolle im aufregendsten Abenteuer deines Lebens erhalten. Es fing
damit an, dafs eine magische Kinoeintrittskarte in Danny Madigans
Besitz geriet, die ihn irgendwie auf die Leinwand befoérderte. Plotzlich ist
dieses Flaschenkind dein treuer Begleiter, und ihr beiden macht ganz
groBe Kinogeschichte als ihr Kugeln ausweicht, groRe Schlitten zu
Schrott fahrt, durch Fensterscheiben fliegt und euch die bosen Minner
vornehmt.

Aber irgendwas ist schiefgelaufen! Benedict, der schlimmste aller
Halunken, hat Dannys magische Eintrittskarte in seine dreckigen Finger
bekommen und sich mitsamt seiner kriminellen Belegschaft in die
“echte” Welt transportiert. Versteht sich von selbst, daR die echte Welt
jetzt in echten Schwierigkeiten ist!

Nur du, Jack, kannst die Ruhe wiederherstellen. Also, leg los - zeig uns
ein Stlick von deiner Leinwandspannung, und gib uns noch eins deiner

patentierten Happy-Ends. .
7]




SIPUEL B EGUNIRN]

1. Schalte dein Super Nintendo Entertainment System aus,
indem du den EINSCHALTKNOPF in die entgegengesetzte
Richtung des Game Paks schiebst. SchlielRe ein Steuergerat
an dein System an.

2. Stecke das “Last Action Hero”-Game Pak mit dem Etikett
nach vorne in dein Gerit ein.

3. Schalte dein Gerat ein, indem du den EINSCHALTKNOPF in
Richtung des Game Paks schiebst.
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SIPUELS T EUERUINIGEIN]
AAUF EIRNIEN] BLIGEK

NACH RECHTS ODER NACH LINKS LAUFEN: Driucke den
Control Pad LINKS oder RECHTS.

SPRINGEN: Dricke Knopf B.
WEIT SPRINGEN: Driicke Knopf B, wihrend du ldufst.

ZUSCHLAGEN: Driicke Knopf A.




KAUERN: Driicke den Control Pad UNTEN.

RUNDUMKICK: Halte den Control Pad OBEN, wahrend du Knopf A
driickst.

EIN OBJEKT BENUTZEN: Driicke UNTEN auf dem Control Pad, und
driicke Knopf A.

DAS SPIEL UNTERBRECHEN: Driicke den STARTKNOPEF.




BESCHLEUNIGEN: Driicke Knopf B.

LENKEN: Driicke den Control Pad LINKS und RECHTS.
BREMSEN: Driicke Knopf A.

AUFS GASPEDAL TRETEN (POWERSTOSS): Driicke Knopf A,

nachdem da die erforderliche Anzahl an Eintrittskarten gesammelt
hast.




AAYVRPTSPIELEBILDSGEHRIIRIN

1: LEBEN
Zeigt an, wieviele Leben du zur Zeit hast. Zu Beginn eines jeden Spiels

besitzt du drei Leben.
(7]




2: PUNKTESTAND
Fihrt die Gesamtzahl der Punkte auf, die du auf jedem Spiellevel
gesammelt hast.

3. EINTRITTSKARTEN-INVENTAR
Zeigt an, wieviele Kartenabschnitte du benétigst, um ein
bestimmtes Sammelobjekt zu bekommen.

4. ZEIT
Gibt an, wieviel Zeit dir noch bleibt, um den momentanen Level
abzuschlielden.

5. GESUNDHEIT
Zeigt deinen momentanen Gesundheitszustand an, der durch

Herz-lcons dargestellt ist.




SENMMELOEBJEKTE




Auller den Kartenabschnitten kannst du noch Herzen
aufsammeln, um dein Energielevel wieder auf den optimalen
Stand zu bringen.




SPEZIALBOMBERN

Sobald du die im Kartenschalter angegebene Zahl an Eintrittskarten
zusammen hast, sammelst du automatisch einen der folgenden Power-Ups:

Tiirbrecher: Bringe ihn an der Tir am Ende von Level

1 an, um diese in die Luft zu jagen. Setze dann deine
Abenteuer fort.

Erdbeben-Bombe: Aktiviere sie so im vierten Level,
dal die Plattform zusammenbricht.

Raketenbombe: Richte diese nach taktischen

Erwdgungen so ein, dal sie den Hubschrauber in
Level 5 zerstort.

LI LK LK

Um einen dieser Power-Ups zu ziinden, driicke erst UNTEN, und

dann Knopf A.




KARIIEINABISChlIN [T E
MAUS DER [FULMWY/ ST

Um einen Kartenabschnitt zu sammeln, spring einfach in einen
hinein. KARTENABSCHNITTE AUS DER FILMWELT konnen
deinen Lebenszdhler wieder auffiillen.




ISYZAEINIEIN|

SZENE 1: IN DER SCHULE

Als Slater besteht dein erster Auftrag
darin, dort aufzuraumen, wo die Polizei
von Hollywood versagt. Liefere dir einen
Faustkampf mit Stralen-Punks und
niedertrachtigen Schurken. Mach dich

: dann auf den Weg zur Schule auf, wo du

die Flammen mit deinem Feuerloscher
erstickst, und nimm dir zum Nachtisch
noch ein paar der bombenschleudernden
StralSen-Punks und bleischweren Gang-
Mitglieder vor.

[13
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SZENE 2: AUF DEM DACH
DER SCHULE

Jetzt wird’s langsam Zeit, _
den Kampf mit dem Ripper ST P
aufzunehmen... auf dem
Dach. Wer als erstes vom Dach
sttrzt, ist der Verlierer. Und
pald blof% auf, dal® das auch ja
der Ripper ist, denn du bist in
diesem Kintopp der Star. Ohne
dich gibt’s keinen Film! Sei
aber vorsichtig. Rip schwingt
eine ganz gemeine Axt!




SZENE 3: VERFOLGUNGSJAGD IM
BONNEVILLE

Mach dich fertig fiir eine wilde
Verfolgungsjagd - ganz wie im Film.
Spring in deinen Bonneville, und fahre
mit halsbrecherischer Geschwindigkeit
in einen Turbo-Kampf gegen |
Schlagertypen, die ohne Ruicksicht auf
Verluste durch die Gegend rasen.
Handle mit ihnen Grenzen aus,
Kanalschichte, doppelt geparkte Wagen,
und vollfihre Stunts der
Superstarkategorie, zum Beispiel das
Uber-eine-Rampe-Springen. '




SZENE 4: VOR DER U-BAHN
Mach dich auch schon darauf
gefal’t, deine Bahn zu verpassen -
Benedicts Schlagertypen warten
schon auf dich. Spring tiber
Kisten, Abwasserleitungen, achte
auf herunterfallende Plattformen,
und sammle dabei noch so viele
Kartenabschnitte wie du nur
kannst.
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SZENE 5: LEOS BEERDIGUNG

Auf dem Empfang anldBlich Leos
Beerdigung herrscht ziemliches Chaos.
Nimm die glasernen Aufziige bis hinauf
zum Dach... halte dich aber vom
Hubschrauber voller schieBwiitiger
Schurken fern. Hier oben kann es
ziemlich brenzlig werden.
Moglicherweise muldt du sogar deinen
Kartenabschnitt aktivieren, und Slater auf
diese Weise helfen, den Goliath-
Hubschrauber vom Himmel zu fegen.
iz |




SZENE 6:
VERFOLGUNGSJAGD MIT
AUTOS

Spring in dein Auto... Jemand
hat Benedict gesehen, wie er
durch die verkommensten
Stadtteile von New York rast.
Jetzt hast du keine Zeit fiir
Stunts. Richte deinen Blick
fest auf die Fahrbahn, und
nimm diese Gauner-

Wagenkolonne auseinander.
Fertig... und ACTION!!!




SZENE 7: PREMIERENABEND

Heute findet die Premiere deines
neuesten Films “Jack Slater IV” statt,
und alle sind gekommen, um dich
anzufeuern... leider auch Benedicts
Kumpane. Kampfe im Vorfiihrraum,
dem Filmarchiv, ja sogar im Biiro des
Managers gegen Benedicts
Schlagerbande. Bereite dich dann auf
die groSte Szene in deiner gesamten
Karriere als Actionheld vor.



SZENE 8: MIT DEM
RIPPER AUF DEM DACH
Nur du, er und ein 40
Stockwerke tiefer Abgrund.
Benutze alles; was du hast, um dieses Schlitzohr
und seinen Feuerwerfer fertigzumachen. Hiite
dich vor den Super-Sprung-Angriffen des
Rippers. Wenn du nicht deine fiinf Sinne
beisammenhaltst, dann kann dir von seinen
unglaublichen Sprungvorfiihrungen schwindlig
werden. Trotzdem ist dieser Typ besiegbar -
halte dich blof’ nicht zurtick!

120




A SZENE 9: DAS FINALE

A Erist wieder da und gibt sein Filmdebiit!
Genau wie in einem schlechten Traum,
oder einer Serie, hat sich Benedict nun in
eine abgefahrene Zelluloid-Inkarnation
verwandelt. Nimm dir diesen Gauner auf der
Kinoleinwand vor, und hiite dich vor seinen
projektor-angetriebenen Energiestrahlen. Gib in
diesem Kampf dein Bestes, und du kdonntest nur
noch einen Atemzug von einer Auszeichnung
entfernt sein.

L21 ]




BESCHRANKTE GARANTIE

Sony Imagesoft garantiert dem urspriinglichen Kaufer dieses Sony Imagesoft-Produktes fiir einen
Zeitraum von neunzig (90) Tagen ab Kaufdatum, daR dieses Game Pak frei von Material- und
Verarbeitungsmangeln ist, und erklart sich berelt das Produkt innerhalb dieses Zeitraums
entweder zu reparieren oder kostenfrei zu ersetzen (Entscheidung dem Hersteller vorbehalten).
Das Produkt bitte in frankierter Verpackung, zusammen mit datiertem Kaufbeleg, an die unten
angegebene Adresse schicken. Diese Gewahrleistung ist nicht anwendbar und wird ungiiltig,
wenn der Defekt an diesem Sony Imagesoft-Produkt aufgrund von MiSbrauch, unverniinftiger
oder unkorrekter Behandlung bzw. Nachlassigkeit entstanden ist.
[)IESE__GEWAH RLEISTUNG ERFOLGT ANSTELLE SAMTLICHER ANDERER
GEWAHRLEISTUNGEN. ANDERE REPRASENTATIONEN ODER ANSPRUCHE IRGENDEINER
ART SIND FUR SONY IMAGESOFT NICHT BINDEND ODER VERPFLICHTEND. JEGLICHE
AUF DIESES SOFTWAREPRODUKT ZUTREFFENDE ENTHALTENE GEWAHRLEISTUNGEN
EINSCHLIERLICH GEWAHRLEISTUNGEN BEZUGLICH VERKAUFBARKEIT UND
BRAUCHBARKEIT FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK, SIND AUF DIE VORHER
ERWAHNTEN NEUNZIG (90) TAGE BEGRENZT. DIESBEZUGLICH WIRD DIESES SONY
IMAGESOFT-PRODUKT “WIE GESEHEN" VERKAUFT, UND DER HERSTELLER HAFTET
NICHT FUR VERLUSTE UND SCHADEN JEGLICHER ART, DIE AUS DER NUTZUNG DIESES
PRODUKTES ENTSTEHEN. IN KEINEM FALL HAFTET SONY IMAGESOFT FUR SONSTIGE
ODER FOLGESCHADEN, DIE SICH AUS DEM BESITZ, DER NUTZUNG ODER AUS
FUNKTIONSSTORUNGEN DIESES SOFTWAREPRODUKTES ERGEBEN.
Manche Lander erlauben keine Beschrankungen beziiglich der Dauer der Gewahrleistung bzw.
Ausschliisse oder Beschrankungen von Folgeschédden. Daher konnten die oben erwahnten
Beschrankungen und/oder Ausschliisse der Haftbarkeit evtl. nicht zutreffen. Die obige
Gewahrleistung gewahrt dem Kunden spezifische Rechtsmittel. Weitere Rechte konnen
moglicherweise von Land zu Land unterschiedlich sein.
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VorsichtsmaBnahmen

Versichere dich, daB das Gerat AUSGESCHALTET ist, bevor du das Gamepak in
den Game Boy™ einlegst oder herausnimmst.

Dies ist ein hochempfindliches, technisches Gerat. Es darf auf keinen Fall an
einem Ort mit extremer Kalte oder Hitze gelagert werden.

Nicht verbiegen, in Flussigkeiten tauchen oder versuchen, das Gerat
auseinanderzumontieren.

Vermeide jegliche Berthrung mit den Verbindungsdrahten, und achte darauf, daf
diese immer sauber und trocken sind.

Lege wahrend ausgedehnten Spielens immer mal wieder eine Pause ein.
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