GAME BOY |




J/_original

\

Seal of
_ Quality

Dieses Qualitatssiegel ist die Garantie dafir, daB
Sie Nintendo-Qualitat gekauft haben. Achten Sie
deshalb immer auf dieses Siegel, wenn Sie
Spiele oder Zubehdr kaufen, damit Sie sicher
sind, daB alles einwandfrei zu lhrem Nintendo
GAME BOY System paft.

LICENSED BY

Nintendo®, GAME BOY™, the Nintendo Product
Seals and other marks designated as “TM” are
trademarks of Nintendo.

AK

© 1993 IREM CORPORATION.

Wenn Du léngere Zeit spielst, mach nach etwa jeder Stunde 10 bis
15 Minuten Pause.

Du hast es hier mit einem Prazisionsgerdt zu tun. Benutze und
lagere es nicht unter extremen Temperaturen und gehe vorsichtig
damit um.

Die Terminals solltest Du nicht berishren und darauf achten, daf3 sie

nicht mit Wasser in Berihrung kommen, weil das zu
Funktionsstdrungen fishren kann.

Wisch dieses Gerat nicht mit flichtigen Losungsmitteln wie
Verdinner, Benzin oder Alkohol ab.

Wenn Du das Game Pak nicht benutzt, lege es in den dafir
vorgesehenen Schutzkarton.







Eine Gruppe riicksichtsloser und Eespensﬁscher Bauarbeiter ferrorisiert
die unschuldigen Menschen in Corpentersville. Die gnadenlosen
Gespenster zerstoren das Zuhause gliicklicher Familien und sorgen dafir,
daf3 es in deren Hausern spukt.

Vollkommen eingeschiichtert durch die Gespensterbaufirma, sind die
friedlichen Bijrger von Corpentersville nicht in d’: Lage, sich zur Wehr zu
sefzen. Doch ‘eines Tages wird die Sache fir die Gespenster etwas
schwieriger. Indem sie Donna

idnappen, begehen diese vélliﬁ

urchgedrehten ,TFpen namlic
einen schweren Fehler. Denn
zuf&lli& ist Donna eine sehr gute
Freundin eines sehr bedeutenden B

"
4

Mannes. Als Harry von der Arbeit nach Hause
ommt, warnt ihn ger Gespensterchef, er solle sich [
aus ihren Angelegenheiten heraushalten, wenn er
Donna heil wiedersehen will.

Falsch!

Auf Rache aus, schnappt sich Harry den
Hammer, den er auf der Schwelle eines der
Spukhduser liegen sieht. Den Ausdruck stahlharter
Entschlossenheif in den Augen, haut Harry mit dem

Hammer auf den Boden un
schreit: “Es wird Zeit, den
Hammer zu gebrauchen!”




BILDSCHIRMANZEIGE

STEUERFELD 8
Damit kannst
% Du Harrys

% sneamaste

START-TASTE o

Har

__—" Anzahl

Damit liBt sich das Spiel starten,
unterbrechen und fonsetzen.

N
\/ B-TASTE

B-Taste driicken,
oer 2u schieflen.

Korperstiirke
von Harrys Leben

A-TASTE
A-Taste
driicken, um
U springen,
schwimmen
oder zv
schieflen.

um 2v schlogen

Der Hammer eignet sich ausgezeichnet, um Harrys
Feinde von der Gespensterbaufirma zu verjagen.
POWER POUND: Hock Dich hin und hau mit
@ dem Hommer auf den Boden. Damit kannst Deine g
Feinde augenblicklich [Ghmen. Wenn Du dazu |
den Spike Hammer verwendest, sind die Gespenster weg vom Fenster. Sy o
SKY STRIKE: Driick die Steuerfaste nach oben, wenn Dy ein ===::.==='
Gespenst von oben angreifen siehst. Damit. schickst Du es dahin [ — |
zurisck, woher es gekommen ist. me—
POWER BLOCK: Du kannst einen feindlichen Angriff abblocken, : b
indem Du Dich ihm zugewandt hinhockst und mit Deinem Hammer Ia

abbkst. ‘ i “ .



Baut Deine

Kraft um einen Punkt auf.

SCHUTZHEM
Gibt Dir einmal
Unverwundbarheit

l Stufe 1: Angriff der gfespenshschen Bavarbeiter
Die Gespensterbaufirma greift die Stadt an

und verwondelt das Zuhause gliicklicher
H Menschen in Hauser, in denen es spukt. Hier
® hast Du es mit ganz iblen Gesellen zu

tun, die mit Séigen und Négeln
angreifen. BoB: das Nagelmonster.
Stufe 2: Greif die Fabrik an
Ein Werk in der Stadt wurde von der
Gespensterbaufirma in eine Waffenfabrik verwandelt.



Stufe 3: Das Gespenster-Schlachtschiff

Ein Luftschiff wurde in ein Schlachtschiff der
Gespenster verwandelt. Spring aufs Dach und dringe in das
Schlzihtschiff ein. Geh den Sdgen aus dem Weg. Stell Dir dazu vor, Du
vollfihrst im Zirkus einen Drahtseilakt. BoB: der gigantische Fluggeist

Stufe 4: Wie im Dschungel
Die Gespensterbaufirma hat zwischen Ruinen im
Dschungel einen mdichtigen Stitzpunkt errichtet. Bei
bl der Jagd nach den Bssewichten kann man sich leicht
| verirren. Vorsicht! Bo3: der Magma-Kanonenfisch.

Stufe 5: Das Hauptquartier der Gespensterbaufirma
Nach vielen erfolgreich geschlagenen Schlachten
bist Du schlieBlich in die unterirdische Geisterstadt
gelangt. Dring in das Hauptquartier der
Gespensterbaufirma ein und stelle Dich der letzten grof3en
Herausforderung. BoB: der Préisident der Gespensterbaufirma
BONUSSTUFEN
. Bonusstufe 1: “Die Luftschlacht”
Jage die Kidnapper in einem Luftkampf. Diese
Gespenster sind ziemlich schnell.

T BONUS STAGE 1 }




Bonusstufe 2: “Harry, eine. esgal
menschliche Kanonenkugel!” =-JRLICY) |

Das ist ganz wértlic
gemeint. Hinein in die Kanone und dann bum!

Bonusstufe 3: “Vulkanbomben!”

Nachdem
geflohen ist

der Kidnapper in den Vulkan
be%innt dieser auszubrechen. Jetzt

sind die Vulkanbomben dran, aber paf3 auf, daf3

¥ sie nicht Dich erwischen!
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Un groupe d'ouvriers de batiment fantdmes et impitoyables terrorise les
ens innocents de Corpentersville. Les fantdmes sans merci détruisent

ges maisons heureuses en les faisant devenir des maisons hantées.

Les citoyens paisibles de Corpentersville, totalement intimidés par la

Société Immogiliére Fantdme, n’offrent pas de résistance.

Un jour, toutefois, les choses prennent un mauvais tour pour les

fantdmes. Ces entrepreneurs incontrélables ont tort de kidnapper
Donna. Elle est justement une trés g v
bonne copine d'un gars trés fort.
En rentrant du travail, Harry
apprend par le chef des
i
r

fantdmes que s'il veut que Donna reste en bonne
santé il doit rester en dehors de leur commerce.
Mauvais pas.

Pour se venger, Harry prend un marteau qu'il voit
sur le seuil d’'une maison hantée. Avec un air de
véritable détermination, Harry frappe le sol avec
son marteau en hurlant “C’EST LE MOMENT DE
FRAPPER!”




VISUALISATION A L'ECRAN .
.| PAVE DE COMMANDES 8 Lo force corporelle de Harry n Le marteau est une excellente fagon de poursuivre

Contrle les mouvements L—"" L& nombre de vies de Harry. 1 ||?s g::mls de Harry de la Société Immobiliére

R antdme.
. S I FRAPPE PUISSANTE: Accroupis-oi et frappe

BOUTON A ==———""""2le sol avec ton marteau pour paralyser
Appuie sur  momentanément tes ennemis. Si fu essaies ceffe fechnique av
le Boton A le Marteau & Clous, les fantémes vont crever.
pour sauter  ATTAQUE AERIENNE: Appuie sur le pavé de commandes o

BOUTON SELECT

oo Selectionne. \ﬁ:j @\Q’ noger o quand tu vois qu'un fantéme tattaque d'en haut. Tu vas le =
S

firer. ren d'ou il vient. <
BOUTON START m \\ BOUTON B BI.O?AGE DES POUVOIRS: Tu peux bloquer un ennemi en
 Démarre, arréte momentanément et \\\\ / Appus}‘;s::lezubnhﬁn I attaquant accroupi face d lui et en Fimmobilisant avec ton marteau.

onfi = preegeen




BALLE DE RIZ
Te redonne unZ
point de force.

CASQUE PROTECTEUR
Te donne one-time

La Société Immobiliére Fantéme attaque la

ville et transforme des maisons heureuses en

ll maisons hantées. Tu dois battre des gros

{méchants qui attaquent avec des scies et des
clous. Chef: le Monstre a Clous.

Scéne 2: Détruis L'Usine

Une des usines de la ville a été transformée en usine
d’armes de la SIF. Glisse-toi le long d’un caniveau
‘dans 'usine pour détruire leur atelier. Chef: la Balle [§
de Ping-Pong Bombe.




<
STAGE 3

Scéne 3: Le Navir Cuirassé Fantéme

Un dirigeable a été transformé en un navir

cuirassé fantdme. Saute sur le toit et rentre a

Vintérieur. Evite les scies. Fait semblant d’étre un équilibriste au
cirque pour te déplacer. Chef: le Fantéme Volant Geant.

Scéne 4: C'est une Jungle

La Société Immobiliére Fantéme a créé une

base puissante dans quelques ruines dans la

jungle. C’est facile }
‘ Boursuivont les méchants. Attention! Chef: le
2 Poisson Magma Canon.

AL RY

SCENES BONUS

e se perdre en.

(a®;05a% ) Byy

Scéne 5: Le Siége Social de la SIF
Aprés plusieurs batailles remportées avec
difficulté, tu_es finalement arrivé dans la ville
- 'soutferraine fantéme.
Introduis-toi dans le siége social de la SIF et reléve ton plus grand

défis. Chef: le Président de la Société Immobiliére Fantome.

Scéne Bonus 1: “La Bataille Aérienne”
Poursuis les kidnappeurs dans un combat entre
avions. Ces fantdmes se déplacent vite.



Scéne Bonus 2: ”Horrx, un

Boulet de Canon Humain!
Exactement comme dans le

titre, il saute dans le canon et boum!

Scéne Bonus 3: “Martelage des Bombes

Vokaniques”

Une fois que le kidnappeur s’est échappé dans le

volcan, ce dernier fait éruption. Frappe les bombes
volcaniques au marteau, mais ne
les laisse pas te marteler!

-~ US STAGE 4 ‘—
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