
SPIELBESCHREIBUNG
Ein Spiel voller Spannung und Aclion. Pepper muB !n e,inem Labyrinth
Scnatzkammern i.rmrundén, die, wenn sie einmal vollstândig umrundet
sind, aufleuchten.
Hat er in ernem Labyrinth alle Schatzkammern umrundet, kommt, ein

neues. schwrergeres. Aul seinem Wege wird er von Schreckensaugen
verlolgt, dre thn bei Berührung vernichten.
Scnatft er es, ein Feld rnit einem Drerzack zu umrunden, bekommt er
lur kurze Zeil Superkràfte und kann die Verfolger vernichten. Doch gibt

es noch den Peilper-Fresser, der ihm das Leben ganz schôn schwer
macht. Und hat ài einmal alle 4 Labyrinthe geschatft, kann seine Spur
verschwrnden !

VORBEREITUNG ZUM SPIEL

. Schiresse die CBS Cole'
coVrsron'" Console am
TV-Gerat an und verbin-
oe das Anschlusskabel
oer Console mit einer
220V-Steckdose.

. Schalte das TV-Gerât ein
und stimme es aul einen
lreren Kanal ab.
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. Sprelt nur ein Spieler PEPPEB llTM, wtrd die Bedienungseinheit aus
Fach 1 (hinteres Fach) benutzt. wird PEPPER llrM von zwei Spielern
gespielt, werden beide Bedienungselnheiten verwendel.

. ÂcÉte stets daraut, dass die Console ausgeschaltet ist ("OFF"),
bevor Du eine Cassette einschiebst, oder herausnimmsl'
Sleile den Schalter erst aul "ON", wenn die Cassette eingeschoben
rst.

GEBRAUCH DER BEDIENUNGSEI
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BEACHTE: Benutze dre Bedienungseinheit aùs Fach 1, wenn Du al'
lein spielst. Bei zwei Spielern b€nutzt Spieler 1 die Bedienungseinheit
aus Fach 1 und Spieler 2 die aus Fach 2.
Gobrauch do, Aktlon.knôpto und dos Steu6rknüPPêls für PEP'
PER IIil.
l. Zahlontastatur: Oie Zahlên 1-B ermoglichen Schwierigkeitsgrad

und Anzahl der Mitspaeler auszuwâhlen. Schalter t wiederholt das
zuvor eingegeben€ Spiol. Schaller # bringt di€ Wahltabelle zurÜck
au, den Bildschirm.

2. Sleuorknüppol: Wenn Du den Sleuerknüppel in irgendeine der vier
Richtungen (nach lrnks, rechts, obên oder unlen) b€wegst, lâutt Pep-
per in die gervünschte Richtung.

BEAC}ITE:'Die Aktionsknôpr€ werden b€i PEPPER llrM nrcht ernge-

§9tzt. .._. ... --.. - - -.1

SO WIRD GESPIELT
BEACHTE: Wenn 2 Spreler spielen, wird abwechselend gespielt.
Spieler 1 beginnt und ist so lange an der Reihe, bis ein Pepper vernich-
tet wurde.

Wâhle Deine Herausforderung
Drucke den Reset-Schalter. Dre Spielauswahl-Tabelle erscheint auf
dem Biloschirm. Sie enthalt eine Lrste von Sprelmoglichkeiten von 1-8
numenert.

Skill 1 das leichteste Spiel lür Anlànger
Skill 2 geht schon schneller als 1, aber noch nicht zu schnell
Skill 3 ahnlich wie in der Spielhalle
Skill 4 noch herausfordernder als in der Spielhalle

Wàhle Dein Spiel aus und drücke die entsprechende Zahl auf einer Be-
drenungseinhert.

N}IEITENz
Pepper ist sehr
munter
Pepper lâuft bis zur ersten
Kreuzung und bleibt dann
stehen. Drücke den
Steuerknuppel in die Rich-
tung, in welche er gehen
soll.
Um Pepper aul eine andere
Strecke zu bringen,
brauchst Du ihn nur bis zu
einer Kreuzung lauten las-
sen, und ihn dann mit dem Steuerknüppel in die gewünschte Richtung
lenken.
Pepper làutt sehr schnell, Du muBt gut reagieren.

Der ReiBverschluB
Wie bei einem ReiBverschluB kann Pepper eine Strecke durch Vor-
wàrlslaulen schlieBen, oder durch Rückwârtslaufen ôffnen. Wenn er
über eine geschlossene Strecke wiederholt làuft, wir sie wieder geôff-
net. Die Strecke ist erst si-
cher, wenn der Raum, den
sie umgibt, ganz umrundel
ist. Dann füllt sich der Raum
mit einem bunten Farbmus-
ter auf, und Du bekommst
Bonus-Punkte.
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aul der Hut sein!Jetzt auf der Hut sein!
Nachdem Du ein paar Sekunden Zeit zum Orientieren hattest, kom'
men die Schreckensaugen in das Labyrinth hinein. Jede BerÜhrung mit
ih.,pn vernichtet PEPPER llw. Dann gibt es noch einen grünen, su-
perschnellen PEPPER lllM-Fresser (nur bei Schwierigkeitsgrad 2-4).
Er ôtlnet alle bereits geschlossenen Slrecken wiedsr, die noch nicht
kompletl einen Raumumrunden. PaR gul aul den PEIPIR ll'M-Fres-
ser àul, denn er wird versuchen, Deinen PEPPER ll'M'Engel zu ver'
nichten.
EIne teufllsche ldee
Wenn Dir irgendwann einmal das Gejagtw€rden zu viel wird. kannst Du
das Blatt auch wenden und einen Raum mit einer Heugabel umrunden.
Die Strecke wechsell die Farbe, Musik spiell und der Pepper'Engel
wird zum Pepper-Teufel. Pepper-Teufel vernichtet alle Schreckensau-
gen, die er berührl, und Du bekommsl Sonderpulkle. Der PEPPER
[l*- Fresser kann sich nicht bewegen, solange PEPPER ll'u ein Teulel
ist. Wenn der PEPPER llru-Fresser den Weg blockierl, kann Pepper
einrach über ihn hinweglauten.

Aber danach...
Wenn die glorreich'en Sekunden vorÜber sind, hÔrt die Musik wieder
aul und diaStrecken àndem wieder ihre Farbe. Die Schreckens augen
und der PEPPEFI ll'M-Fresser sinnen nun nach Rache. Jetzl heiRt es
gul aufpassen und Abstand halten.

Dle maglsche Box
Achte aul den Raum in der mitle des Labyrinlhes. Manchmal belindet
sich eine Heugabel und manchmal eine kleine grüne Box darin. Um-
runde diesen Èaum dann, wênn die Box darin ist. Dann venivandell sich

PEPPEB lllM wieder in einen Teulel. Aber wenn PEPPERTM sich wieder
zurück venrvandolt, verlaot der Pepper-Fresser lür einen kurzen Au-
genblick das Labyrinth,
Bonus-Prelse
ln manchen Râumen befindet sich eine Sicherheitsnadel oder ein
Hâmmer. Das sind Bonus-Preise. Jedesmal, wenn Du einen Raum mit
Bonus-Preisen umrundest, wird die Punktzahl dalür in der Bonusan'
zeioe anoezeiqt. Du bekommsl 9'10 Punkte multipliziert mit der Anzahl
voiBonüs-Pràisen, die Du in diesem Spiel erhalten hast.

Das nâchste Labyrlnth
Wenn Du mal einen Tapetenwechsel brauchsl und in 6in neues Laby-
rinth gehen môchtesl - kein Problem. An ieder der vier Seiten des La'
byrinihes befindet sich ein Ausgang. Lasse Pepper hinaus und in ein
nàues Labyrinth hineirigehen, mit neuen Bonus'Preisen, Heugabeln
und der magischen Box. Doch auch die Schreckensaugen und der
Pepper-Fresser werden kurz daraul lolgen!

So schnell zurück?
Wenn Du direkt nach dem Verlassen in dasselbe Labyrinth wieder
rückgehst, verândert sich im Labyrinth fasl nichts. Die Schreckensau-
gen und der PEPPER llru-Fresser warten aul Dich. Nur, alle nicht voll-
stàndig gefahrenen Strecken ôtlnen sich wieder, und müssen neu
goschlossên $rsrden. Wenn Du ab€r einige Sekunden warlesi, bevor
Du zunickkehrst, sind Deine Gegner torl, und Du hast Zeit, die otlenen
Strecken wieder zu schlieBen, wâhrend die Schreckensaugen und der
Pepper-Fresser auf ihre Chance warten.

Schnell- schnell!
Versuche das Labyrinth so schnell wie môglich auszufüllen. Je lânger
Du brauchst, desto schneller werden Deine Gegner.
Umrunde alle Râume
Wenn Du alle Ràume in einem Labyrinth umrundet hast, bekommst Du
mehr Bonus-Punkte. Wenn Du alle Râume in allen 4 Labyrinthen um-
rundet hast, bekommst Du Super-Bonus-Punkte. Jetzt wird es ernst. ln
der nâchsten Spielebene kônnen die Strecken von Zeit zu Zeit ver-
schwinden. Was bleibt, sind dann nur die Kreuzungen. Jetzt muBt Du
PEPPER llil mit Deinem Gedâchtnis führen. Aber das Leben hat auch
lustige Überraschungen. Wenn Du ietzt den Raum mit der magischen
Box umrundet hast, werden die Schreckensaugen das Labyrinth ver-
lassen, und sogar manchmal der Pepper-Fresser.

Neubeginn
Drücke *, wenn Du Pepper ll im gleichen Schwierigkeitsgrad wieder
holen môchtest. Wenn Du # drückst, erscheint die Spielauswahl-Ta-
belle aul dem Bildschirm.
BEACHTE: Der Reset-Schalter lôscht alle Eingaben in dem Compu-
ter. Er kann aber auch b€tâtigt werden, wenn Du das Spiel unterbre-
chen m(rchtest, oder bei einer Fehlfunktion.

PUNKTE
[,]âOr.r"L *".r-p"pp"i"in" Kreuzung erreicht, bekommst Du 10
Punhe. Jedesmal, wenn Pepper einen Raum vollstàndig umrundet

i hat, bekommst Du Punhe. Jeder Raum hat underschiedlichen Punkt-
wert (wird angezeigt). Du wirst auch belohnt, wenn Du Schreckensau-
gen vernichtest.

Pepper vernichtet Schreckensaugen :

Die ersten

diezweiten

die dritten

die vierten

1 00 Punkte

250 Punkte

400 Punkte

550 Punkle

Jedes zusàtzliche Paar Schreckensaugen bringt wàhrend der Krâfte-
phase 150 Punkte mehr als das vorige.

BONUS-PREISE
Von Pepper umrundete Bonus-Ràume:

Dererste 910 Punkle

1 820 Punkte

2730 Punkte

3640 Punke

Derzweite
Derdritte
Dervierte'

' Für jeden weiteren Bonus-Raum gibt's die Punktzahl des vorigen plus
910 Punkte.

BONUS-PUNKTE UND EXTRA.PEPPERS
Wenn Pepper alle Râume in einem Labyrinth umrundet hat, bekommsl
Du 7000 Punkle, und wenn er alle 4 Labyrinthe geschattt hat, be-
kommst Du 15000 Punkte und einen Pepper exlra. Zu Beginn des
Spieles bekommst Du 5 Peppers bei Schwierigkeitsgrad 1. ln allen an- 

I

deren Schwierigkeitsgraden bekommst Du 3 Peppers. _ j

SPASSAM ENTDECKEN

[-oi"* *r" nnr"îrng ,"rrittelt Dir nur die Grunorenntnisse. um 
I

I PEPPER ll'M spielen zu kônnen. Du wirst schnell herausfinden. daB in 
i

I dieser Cassette so viele Details slecken, die ledem Spiel eine neue 
I

I Herauslorderung und neuen SpaR geben. Probiere die unterschied' 
I

I tichsten Techniken aus - und viel SpaB! 
Il-_---i


