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EPILEPSY WARNING

Please read before using this video game system
or allowing your children to use it.

EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte Iesen Sie diese Hinweise, bevor Sie dieses
Vid Sy oder lhre Kinder damit
iel Iassen.

Some people are susceptible to ef
or loss of i when exposed 1o cerfain
flashing lights or light patterns in everyday life.
Such people may have a seizure while watching
certain television images or playing certain video
games. This may happen even if the person has
no medical history of epilepsy or has never had
any epileptic seizures.
If you or anyone in your family has ever had
lrmphms related to epilepsy (seizures or loss of

) when exposed to flashing lights,
consult your doctor prior to playing.
We advise that parents should moniter the use of
video games by their children. If you or your child
experience any of the following symptoms:
dizziness, blurred vision, eye or muscle twitches,
Ioss ol consci , disori ion, any

t or Ision, while

playing a vldeo gome, EM.MEDIATEI.Y discontinue
use and consult your doctor.

Bei hen P kann es zu epile
Anfallen oder BewuBtseinsstérungen kommen,
wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder

Lichteffekten im taglichen Leben ausg sind.
Diese annan kénnen einen ﬂ.nfcll erleiden.

hrend sie besti Fer n 1
sind oder besti Vid iele Es

konnen auch Pemnan davor betroffen sein, deren

Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist

und die nie zuver epileptische Anfélle gehabt

haben.

Falls bei lhnen oder einem lhrer Familienmitglieder

unter ilnmrknng von Blitzlichtern mit Epilepsie
', p (Anfélle oder

AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par
vous-méme ou volre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des
crises d'épilepsie ou d'aveir des pertes de
mnsdence a la vue de :erluins types de lumiéres

g ou d juents dans notre
> 1 quotidien. Ces p

s elposenl a des crises lorsqu el!es regardent
certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent
a certains jeux vidéo, Ces phénoménes peuvent
apparaitre alors méme que le sujet n'a pas
d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté
@ une crise d'épilepsie.
5i vous-méme ou un membre de votre famille
avez déja présente des symptomes liés a
I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en
présence de stimulations lumi veuillez
c votre médecin avant toute utilisation.

BewuBtseinsstérungen) aufgetreten sind, d

Sie sich an Ihren Arzt, bevor Sie das Spiel
benutzen.

Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von
Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei lhnen oder
threm Kmd wuhren:l der Benutzung nllles

Vid Sy .‘ wie Schwind iuhl
Jrlgen, gen- oder Muskel
BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit, [egll(hn Art
von unfreiwilligen B gen oder Krd

1
Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a
leurs enfants lorsqu'ils jovent avec des jeux vidéo.
Si vous-méme ou voire enfant présentez un des
symptémes suivants: vertige, trouble de la vision,
contraction des yeux ou des musl:les, perte de

trouble de I'or 1
involontaire ou convulsion, vevillez
IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un

el

auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel und
konsultieren Sie lhren Arzt,



EPILEPSY WARNING

Please read before using this video game system or allowing your children
'to use it.

Some people are susceplible to epileptic seizures or loss of consciousness when
Iexpcssd to certain flashing lights or light patterns in everyday life. Such people may
have o seizure while walching certain lelevision images or playing cerfain video
|gumes This may happen even if the person has no medical history of epilepsy or has
never had any epileptic seizures.

If-yeu or anyone in your family has ever had symptams related to epilepsy |seizures or
loss of consciousness| when exposed to flashing lights, consult your doctor prior to
playing

We advise that parents should monitor the use of video gamss by their children. If you
or your child experience any of the following sympl iness, blurred vision, eye
‘or muscle twitches, loss of consci disarientation, any inval or
convulsion, while playing o video gome, IMMEDIATELY discontinue use and consult
your doctar.

PRECAUTIONS TO TAKE DURING USE

» Da not stand too close to the screen. Sito good distance away from the television
“screen, as far away os the Jength of the cable allows.

Praferably play the gome on o small television screen.

Avoid playing if you are tired or have not had much sleep.

Make sure that the room in which you ore playing is well lit,

Rest for o least 10 to 15 minutes per hour while playifig o video game.

STARTING UP

1. Set up your Sega Mega Drive 32X System as described in its instruction manual. Plug
in Control Pad 1. For two-player games, plug in Contral pad 2 alse.

2, Make sure the power is off. Then insert the Mega Drive 32X cartridge into the conscle.
(important: Always moke sure that the Consale is turned off when inserfing or remaoving
your Mega Drive Cartridge)

3.Tumn the power on and in a few moments, the Title Screen will appear.

4, 1f the Title screen doesn’t appear, turn the power off. Make sure that your system (s set
up correctly and thet the cartridge is properly inserted. Then turn the power on again.

(1) Sega Mega Drive Cartridge
* Contral Pad 1
(3) Contrel Pad 2

Warning to owners of projection televisions: 5iill pictures or imoges may cause
permanent picture fube damage or mork the phosphor of the CRT. Avoid repeated or
extended use of video games on large-screen projection lelevisions.]



INTRODUCTION

Warms combines the best elemants from the very best games ever created. It requires
great thought, strategy and el ts of sheer fortune. It provides the
players with an almost infinite range of playing possibilities and we guarantee that no
two games will ever be the same!

It does toke a litfle while 1o get info the swing of things however, and despite
averyone's insistence thot you should not have to read a game manual fo be able 1o
play the gome, we would recommend that you at least lock over the worm centrol
methods and how fo work {and get the best out of] the weapens that are ovailable.

Worms can be played by 14 players at the some time. It's a turnbased game 5o
you'll enly need one machine - but prepare to be at odds with loved ones, get ready to
shout abuse ot your best friend and be willing te exact unadulterated terror on those
who plot to hurt your worms,

Waorms is the ideal way for o few friends 1o enjoy o few hours. Players can configure
the game through it's myriad-of options and tailor the whole fashion of play. It'sa
game you can pick up for a few spare minutes or play for an entire weskend| It's
Worms - you'll love it

2 - THE CONCEPTS OF PLAY

Think of a londscape, any landscape. Grab some platoons of litfle pink warms and
liberally scatter. Give them weaponry, toals and an eye for the enemy. The aim is to
ensure that you are the last team standing. Toke no prisoners!

Teams lake it in turns to bombord the enemy with whatever weapon they feel is likely to
reap the best reward. Some weapons are limited in terms of supplies and therefore
strategy Is required for the best results.

Tools are available to move around
the landscape and to hide away, but
this strategy is frowned upon in
achion<ircles and likely to couse
great offencel

Each worm has an initial energy level
which Is depleted throughout the
battle, and once this hits zero the
waorm is removed from play. Warms
are also out of the gome should they
drown in the water or get thrown off the left and right edges of the play area. The last
team remaining wins the gome

Each battle has o fime period, and once this period Is over a period of Extra Time will be
played, where all remaining Worms ore reduced 1o | unit of energy, ond the slightest hit
will render them ocut of the game - a time when heavy stralegy is called forl

Often weapon supplies will drop in
the shope of weapon-crates. These
can be collected and used
accordingly: If you're really lucky,
you'll find the ultimate weapon - an
exploding sheep! Eoch Worm has a
limited time in which to moke it's
move |adjustable of coursel] and
can walk, jump and even teleport to | L4
postures new. There are
opproximately 18 weapons and tools o Use - most of them can be switched on or off,
and even limited 1o the number given during the gome via the Weapons Optlions screen.
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3-LOADING

Insert the cartridge into the Mega Drive, ensuring that the power is off. Switch on and

hey presto, you are ready o play worms.

Directional Button

(D-Button)

4 - CONTROLS

In-Game Controls
Jump

Fire

Scroll Made
Weapon Select
Teggle Pause

Menu Controls
Move Highlight
Select option

Start Button

A
Gy
C (when in scroll mode)
START

D-Button
A/ START

5 - GAMEPLAY DETAILS

ENERGY PANEL

The energy panal is visible by seralling the screen to the top. The bor becomes depleted
as worms toke hits. When o team wins o round a small goble! appears next to their
name. The totals shawn are overoll team totals and nat individual worm ones.

CLOCK
The clock shows you how many seconds remain in the current furn.

BOTTOM PANEL

This displays the wind direction (left o right] and the approximate strength, This should
be used when firing weapons that are affected by the wind. The wind changes often.
The bar below is the power indicator and is used when gauging how much power to put
into certain weapons.

WEAPON CRATES

These drop from time to fime and contain a variety of goodies. They can only be
collected by the current worm and can also be destroyed by blasting them, which is a
tactic in itself.



DIFFERENT LANDSCAPES
A number of landscapes feature in the game and there is an endless stream of
gomeplay possibilities,

ARTIC - Slippery, snowbound levels with snewmen and all things-icy.
FOREST - Lots of woodland cover.
MARS - Low gravity affects jumping and weapons in this weird landscape.

DESERT - Sirange stone pillors and i hes domi this barren lond

6 - MENU OPTIONS

After the intraduction screans have ended, the main menu will appear. Highlight an
oplion using the D-Button and press the A or START Buttan to select. The layout of the
main menu is as follows:

A - Game Start
B - Team entry
C - Options

D - Records

E - Credits

Mah W IR TR YOENET aAs
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A - GAME START
Begin the game with the current seftings, From this menu you will go to @ menu asking
you what type of gome you want to play. Thess are:

League - Updates WORMS STATS after the match where the aim of the gome is to be
the best, reach the top of the table and stay there.

Friendly - Doesn't update WORM STATS and allows o series of relatively friendly
malches to be played.

After choosing the game type you will go fo the Team select options and then onto the
gome ftself. You must select at least 2 leams with which to play (to o maximum of 4,
each having 1-4 worms] and when these are highlighted and chosen you are ready for
the battle lo commencel

B - TEAM ENTRY

When you first lood Worms, a selection of default teams are already present and may be
selected. Edit and customise the leoms by entering your own Team names and Worm
names via the TEAM ENTRY menu. Entering o new team will only delete the dota for that
team if the CLEAR option s first octivated.

To alter the number of worms in o team select the CLEAR option and enter one nome per
warm. For example: enter a name for the caplain only and you will have a one worm
team.

Highlight the team name and press the A button 1o change the 12 character team details
and the four worms below. The first worm is outomatically made your coplain. To change
the details press Left or Right on the D-Button ta cytle through the available letters and
numbers. Press the A bution 1o move onto the next character or press the B button o
delete a character.

Pressing Bution C will change the selection lo the next team,

The details and records of your teams will be stored in the WORMLIST.,



You can enter teams o be controlled by Human players ([HUMAN)] or alteratively you
can select computer controlled [CPU) opy ts by highlighting the label and pressing
Button A or the START butten to toggle between the two,

You can also edit the amount of energy the worms have from as low as 75 up to 150.
To do this highlight NORMAL and press Button A or the START Button fo toggle
between MORMAL, LOW ond HIGH settings. The more energy they have the longer
the game, and the more damage they can sustain

Select EXIT when you have finished. Name changes are outomatically saved and
updated into the Warm List.

C- OPTIONS

This allows you o tailor the specific setup of the gome to your own requirements,
Whenever you change the options they are aulomatically saved and used the next fime
you play.

1- Game Options

Worm Placing (Entirely random or in groups of teams; Default = random):

This governs whether your worms are placed ot rondom across the landscape, or in
groups of teams. The defoult is random placing.

Move Time (10 seconds - Unlimited time. Defoult = 30 seconds):
The sharter the move time, the fougher the game and the quicker you must think.

When first playing the game and exploring the ] time is
recommended. As soon os you become experlenced switch bock lo'a fimed gome os
it's much more fun and the pressure really piles on. The default is 30 seconds per
mave as this reduces the wait in between turns, and is o tried and fested time period

Round Time |5 minutes - Unlimited fime. Defaull = 15 minutes):
The round time. Infinite ime means thot it’s an all out fight 1o the finish with no exira
time! If & round fime expires extra fime is activoted,

Rounds required to win (1 or 2. Default = 2):

Basically this is how many rounds you must win in order o win the maich, [f there are o
lat of you, or you do not have much fime lo spore, sefting the level to 1 is perhaps a
good opfion. It also means serious business and the realisation that one mistoke could
cost you the whole shooting matchl Playing over 2 rounds with 4 players could take
upwards of an hour, depending on the strategy employed by the competitors. Please
bear this in mind if you only have twenty minutes o spare. Also remember that this game
is seriously addictive and there is a distinct possibility that 3 or 4 hours later you will find
yourselves uttering the immorlal words, “Just one more malch, eh?” Take heed of this
warning.

2 - Weapon Options

You can configure the availability
and number of the available «
weapons in order fo croft the style
and content of the game.

By changing the inifial availability
weapons ond restricting the use of
certain tools, you can serously affect
the strategies that will be adopted
during the gome.

If a weapon is OFF/— then it is
unusable. IF o weapon is ON/
(infinite sign) then it is infinitely usable.

of

Certain weopons allow the number of uses per round lo be changed.

Extra weapons ore also dropped in the weapon-crates during play. These are as follows:
Airstrike, Teleport, Cluster Bomb, Dynamite, Minigun, Banana Bomb and Exploding
Sheep.
Comb

or *dark-sida” pluy
Some people, even some of our peaple, elect fo play the game with what has become
known as “the darkside” methods. Usually this involves heavy digging and hiding oway,

g neg



or teleporting to far reaches. If you find that this becomes too much for you, you can

Whilst most abbreviations are painfully obvious 1o anyane, here's o few quick

tailor the game 1o ensure that people cannot use such tactics. Therefore, as an antid
fo tiresome tactics |as employed by dull people] you could set up the weapens as
follows:

Bozooka ON Dynamite x1
Grenade Oon Airstrike x1
Cluster bombs %5 Teleport OFF
Sholgun ON Blowforch OFF
Uzi oM Drill OFF
Fire punch ON Kamikaze On
Dragon ball ON

Of course, you will soon find what balance of weapons suits your groups play best.
Do experiment ond tinker with the balance of the game, bul the defaulls we set up are
what we consider to be very reasonable for geffing the best out of the game - as long
as the spirit of action and daring remain|

D - RECORDS
View Wormlist Reviews the current Wormlist
Clear Stats Cleors current worm stafistics

The Game Stats oppear af the
end of a maich. They are

y www concerned with which team won,
Fa TR which worm stood out against the
rest, which warm ployed
embarrassingly badly - that kind
of thing.

ATNEY
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| just to make things clear.

On the first Stat screen each Team's success is measured in the following way:

PLD shows how many matches have been played; WON shaws how many metches have
been won; LST shows how many matches have been last; FOR shows how many points
the team has scored; AGM shows how many points have been scored agoinst the team
and DIF shows the difference between FOR and AGN.

One point is awarded for every worm you eliminate whilst one point is deducted every
time one of your worms sodly expires.

On the second Stat screen the
following obbreviotions are used:

MOV is how many moves each
team has performed in the maich;
AV is the percentage average of
the total damage done when
weighed against the total possible
domage; PER shows how many
Perfect hits have been inflicted an
other worms; FOR is-again how
mony points the team has scored; AGN is how many points have been scored against the
team and DIF is the difference between FOR and AGN.

Sem IAMK NTAT

S,

E- CREDITS

This is @ brief page crediting the people wha had all sorts of “fun® bringing Worms to
you. Without them, untold amounts of coffee, papular soft-drinks and pizza, Worms
would not be here loday, Thanks are also due to their families who didn't see on awful
lot of them for & number of months.



7 - CONTROLLING YOUR WORM

BASIC MOVEMENT CONTROLS

You mave your worm around by using the D-Button. Left mokes your worm walk fo the
left, right makes your worm walk to the right. If he is blocked then he will stop. IFhe
falls from a cliff, then he will most likely get hurt and your turn will be aver

You can make your worm jump by pressing bution B on the contral pad. Be careful
when doing this as you con jump tao far, and if you hurt yourself your furn will be over.

AIMING YOUR WEAPON

As o defoull, o worm corries o bazooka, You will see a small eross hair when the
worm is still. This is the basis for aiming shots. Move the cross hair up and down with
the D-Button. You must use your skill and judgment to predict the trojectary and fall of
the weapan you are using. For details on oll the weapons and the specifics about
each one and ony control implications, consult section 8, Weapons Available.

SELECTING A WEAPON
The weapon selection bar is brought up by pressing button C on the control pad while
you are in scroll mode, or by pressing button C twice if you are not in scrall mode.

THE ICONS

The weapon selecfion bar stays on screen until a weapon has been selected. The
cursor can be moved over any of the icons by using the D-Button. Pressing bution C
will cycle between the hwo weapon panels and button A will select the weapon. While
you are selecting o weapon the move limer and round fimer halt.

USING A WEAPON

Weapons fall into several groups and share a comman control method. For full details
on the aclual weapons I tves, the damage they can do and sirategies for their
use, see seclion 8.

8 - WEAPONS AVAILABLE

BAZOOKA

Alfected by the wind ond gravity. Can couse up to 50pts domage if a

direct hit. Causes devastation fo the landscape. Large blast wave.

Inodvisable to use from close range. Standard weaponry that any self-
respecting Worms player should be oble to use if they wish to be successful. A clever
factic is to use the wind and fire the missile backwards. By defoult the weapon is
unlumnad and if you are m clear sight of the enemy worm then you are in danger of
from a b ka missile, Useful for blowing warms clean off the edge

]
aof the screen.

GRENADE

Like the bozooka, this is stondard issve. Grenades remain strangely
unaffected by wind, but are harder to pinpoint the damage due la the
nature of them bouncing and rolling around. Effective use of this weapon
is extremely important in order for you to succeed. Similar in nature 1o bath Cluster
Bombs and the fabled Banana Bemb. Con couse @ maximum of 50pts damage if the
grenade explodes very near ta the victim.

CLUSTER BOMB

Essentially this is very similar to a grenade but differs in that it shatters into

5 smaller warheods an explosion, with each smaller bomb being able to

render 30pts domage. The default allocation is 5 of these bombs, and
they are very useful if used strategically. Cluster bombs are available from weapon-
crates, although it hos to be said that they are not the most prized of finds in terms of
weapon value. Unaffected by wind,



SHOTGUN

The only weapon that allows you to have two goes. In fact all that you
have to do is use both barrels. The sholgun does not use o irajectory
but fires in a straight line. A direct hit from a shotgun con cause 25pts
domaoge, but more often than not itis used to “pick off* lame or precariously placed
worms. In “Extra Time" this weapon can be the turning peint of o whole maich.
Accuracy with the shotgun is a prerequisite of all good Worms players. The shotgun is
also very popular in its use to finish off a parficular round, the sound being rather
safistying. Unaffected by wind and gravity.

By forfeiting ane shot of the shalgun you can jump from any height and end your go
by firing off the last remaining shot.

uzi

This high powered litle beast is able o scatier a fine spread of bullets

in the direction of your choice. Usually used in “punishment” and

revenge atacks, Uzi is the ideal woy to “pay bock” the opposition,
Not a widely used weapon, but very effective. Unaffected by wind and gravity

FIRE PUNCH

This move always knocks 30pts from the victim, but is more commaonly

usad fo “kick” [although it is @ punch] worms off screen or into the

water. Some cunning uses of the move are seen due lo the "cutting
power” it has - it will allow the worm to cut through the landscape and make contact
with worms seemingly out of range. It can olso be used to collect weapon crates that
the warm could not otherwise get hold of. The punch always knocks the werm up and
away from the player so that it is possible to lift another worm up and cver an object.
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DRAGON BALL

This is @ move very similar to the “Fire Punch® but without the cutting

action, The worm throws out o small bolt of energy at the victim which

couses 30pts damage and sends them reeling horizontally and slightly
upwords. It's a method of knocking worms off edges and either into water or off the
screen enfirely.

DYNAMITE
Dynumﬂe can blow up to 75 pis dumuge frem @ worms tally and is very
ive in th g worms skyward and all over the level, It blows huge

holes in the !undscupe and causes widespread colamity. On releasing
the dynamite, you have 5 seconds to get for enough away to avoid the large blastwave.
A wonderful warm feeling spreads over you when dropping a stick of dynamite over a
group of hapless worms. Responsible for the very best “shot of the match” awards.
Hugely satiskying, the problem is that you only get one.. but dynamite can be found in the
weapon-crates. Do not forget that dynamite will fall i dropped from o cliff. This is a very
cool weapon with lois of sneaky uses. Watch out for worms digging with the drill, pop
by and drop dynamite into their holes!

AIRSTRIKE

This very useful weapon calls in o seven-bomb airstrike 1o an area that
you request. This can be parficularly effective on bridges and flat areas.
You do only get one, but this move can be devastating if o cluster of weak
waorms are congregated around a comman area. Extra oirstrikes can be gained from
weapon-crates.

TELEPORT

Teleport is a useful mave which, if played correctly, can massively effect

the course of a match. Teleporfing to a weapon-crate is o popular

strategy and so is geffing out of a potentially disastrous start position.
Dark-side players favour using their teleports 1o transfer their favourite worms to a very
sofe and boring position. The defoult number of teleports is two, but exira ones can be
collected from weapon<rates,



BLOWTORCH

o e s weapon allows your worm lo dig across the landscape in either

| direction. It permits you to get through otherwise impenetrable areas

. and obijects, hide your worm away or do o sneaky hit move.
Blowtarching an enemy always results in 15pts domage, Being blowtorched for the
final match winning move is the tactic of a twisted mindl Frowned upon in the action
fraternity, blowtarch is an instrument of the dark-side’s nefarious toclbox, and one to be
waolched. See the section on combating dark-side tactics for further details. We trust
you, so we left it always ovailable. Resist the lure and temptation of the darkside.

DRILL

This tool allows you to dig vertically down and make your way to safer
places. Simply digging out of the way may not be a smart move, as
some wise character may just slip a stick of dynamite down your hale...
be carefull Hitfing anyone with your drill causes 15pts damage, and if you can win
the game by using the drill, you will cause much humiliation.

KAMIKAZE

Some may question the politics and motives of o move that ends the
game for the worm carrying out the manoeuvre, but kamikoze comes
into it's own at late stages in the game where oll is seemingly lost.
Kamikaze sends the worm flying towards the enemy af great speed. He will cut
through the landscope for haolf o second and then explode on the next thing he comes
into cantact with, or will simply fly off the edge of the screen to his doom. All worms
encountered receive up to 30pts domage, and are flung into the air. The possibilities
from kamikaze are numerous, and six and seven aftack shots have bieen recorded
Always a popular move with walching crowds. It is the ullimate sacrifice, so please
ensure that the end justifies the means.

SKIP GO
If you are in a fight corner and do not want 1o actually perform a move
you can skip your furn,
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SURRENDER
We are not sure what this one does; | mean, we never use it...

EXPLODING SHEEP

This legendary weapan is top secret and hence only available in limited

quanfilies via o weapon-crate. Your furry friend runs unselfishly toward

the siricken enemy worm and will detonate of your command. Despite

pleas from the Liberate Sheep the has } o firm f

amongst anti-dark-side players who enjoy sending a sheep down someone’s neatly blow-

torched funnel. ‘With the effectiveness of dynamite and the dexterity that only a four-

legged, fluffy, white mammal can muster, the sheep is o priceless tool. Use it wisely.

) are used like a cluster bomb and couse widespread destruction on

impact. Eoch banona that is projected into the air con couse o massive

75pts domage [because the bananas are extremely fightly packed into the shell casing)

and they can usually be relied upan to wipe out entire feams in one go. Impressive stuffl
Unaffecied by wind

BANANA BOMB
These lethol, devostating weopons ore only found in weapon-crotes. They

MINIGUN
f/ This huge, massively powerful machine gun is anly to be found in
/) weapon-crates. It acts in a very similar way to the Uzi but is'for more
devastating. Unaffecied by wind and gravity. Popular with worms who
manage to get their slippery hands on them. If remains infinite for the remainder of the
round once collected.



PROD

The legendary prod is o hidden move that must be discovered. Prod does not actually
harm the worms at all. The benefits are that you can just push a worm off a cliff 1o it's
early demise, or, in the case of o slrppery landscape, make it slide down the bank.

The results from the prod can be d g especially in terms of humiliation for the
other player

HANDLING THIS CARTRIDGE

This cartridge is intended exclusively for the Sega Mega Drive System.
For proper usage:

(1) Do not immerse in waler

2 Do not bend!

3 Do not subject to any violent impact!

4" Do not expose to direct sunlight!

) Do not damage or disfigurel

8 Do not place near any high temperature source!

7' Do not expose fo thinner, benzine, etc.|

* When wet, dry completely before using.

* When it becomes dirty, carefully wipe it with o soft cloth dipped in
soapy water.

« After use, put it in its case.
* Be sure lo take an occasional rest during extended play.

e



EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie dieses Videospiel-System benutzen
oder Ihre Kinder damit spielen lassen.

Bei manchen P kann es zu epileptischen Anféllen oder BewuBtseinssts

VORBEREITUNG
1. SchlieBen Sie lhr Sega MEGA DRIVE wie in der Anleitung beschrisben an. SchiieBen
Sie dann dos Control Pad 1 an.
2. Vergewissern Sie sich, doB dos Gerat ausgeschalte ist, und schieben Sie die
Sp»eilmselle in das an&\‘ ein, [Wichtig: Dos Gerét vor dem Einschieben oder
)

kommen, wenn sie bestimmien Blitzlichtern ader Lichteffekten im I‘ngllchen Lelﬂn
ausgesetzt sind. Diese Personen kénnen einen Anfoll erleid: { sie |

Fi hibild sind oder besti Videospiele k Es kéinnen ouch

F davon betroffen sein, deren Krank hichte bislang keine Epilepsie
aufweist und die nie zuvor epileptische Anfalle gehabt haben.

Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit
Epilepsie hai de Sympt [Anfélle oder BewuBlseinssidrungen)
aufgetreten sind, weendan Sia;sich an lhren Arzt, bevor Sie dos Spiel benutzen

Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen bequfsn:hngen Sollien bei
Ihnen oder threm Kind wihrend der Benutzung eines Videospiels Symp wis

P o} Iihl Cakebi g IAUQSII-ﬂdBf Lol I"""s"" R I iy |
Deaunerﬂieﬂherr jegliche Art von unfreiwilligen B s f

gen oder Kriimg 50

beenden Sie SOFORT das Spiel und konsultieren Sie Thren Arz,

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER BENUTZUNG

Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit vom
Fernsehbildschirm enffernt, wie es die Lange des Kabels gestattel.

Verwenden Sie fir die Wiedergabe des Spiels einen maglichst kleinen
Fernsehbildschirm.

Spielen Sie nicht, wenn Sie milde sind oder nicht genug Schiaf gehabt haben.

« Achten Sie darauf, dofi der Raum, in dem Sie spielen, gur belsu:hiel ist,

Ruhen Sie sich wéhrend der B g eines Videosg ! 10 bis 15
Minuten pro Stunde aus.

.

H einer Spi stets
3. Schallen Sie das Geréit ein. Kurz daraut erschaint der Titelbildschirm,
4. Falls das Titelbild nichrerscheint, schalten Sie das Gerat wieder aus. Uperprifen Sie
die Anschlisse, und ob die Spielkossette korrekt eingeschoben ist. Schalten Sie das
Gerdl wieder ein.

Sego-Spielkasselie
Control Pad 1
Co

1
2
3) Conirol Pod 2

Warmnung an Besitzer von Videoprojektoren: Standbilder kénnen cﬁe Md'rﬁhre d'auerhuﬁ
scherdigen oder einen bleibenden Abdruck in der Phosphorschicht b !

Sie extrem haufiges oder langes Spiel cuf Video-GroBbildprojekioren,
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EINLEITUNG

Worms (Wirmer] verbindet die Spielidaen der besten Sp»ele aller Zeiten. Es erfordert
einiges Nachdenken, sine kluge Strategie und natiirlich ouch ein bifichen Glitck.
Worms biatet lhnen unendliche Spielmaglichkeiten, und wir gorantieren Ihnen, daf
jede Runde onders verlauftl

Es bruu:hl eine kleine Waeile, um das Spiel zu beherrschen. Deshalb raten wir Ihnen,

g die Anleitung fir die S g zu lesen, auch wenn Sie sich gleich mit
Ihren Warms ins Geiummai stirzen mt‘u:hren So lermen Sie einige wichtige
Steverungsarten und die verfigboren Waffen kennen,

Worms kann von bis zu 4 Spielern gleichzeitig gespielt werden. Jeder Spieler spielt
nacheinander - ober machen Sie sich darouf gefafil dal} Sie sich mil lhren besten
Freunden sireiten und segar Ihre geliebten F itglieder beschimplen und in

Schrecken versetzen werden.

Warms ist ideal, um ein poar schone Stunden mit lhren Freunden zu geniefen. Die
Spieler ksnnen mit den vielen Optianen den Spielablouf nach eigenem Geschmock
verandern, Seien Sie aber gewarnt: Sie kénnen das Modul zwar schnell einmal
zwischendurch einlegen, wearden jedoch wohrscheinlich ganze Wochenenden mit den
Woaorms verbringen.

2 - DAS SPIELPRINZIP
Jeine L

Stellen Sie sich irg dschaft vor und ilen Sie dort einige schwer

bewalf und gut rosarate Wurmtruppen. Ihr Ziel ist, sicherzustellen,
dald lhre Wurmiruppe als einzige Oberlebt. Alle anderen milssen cufler Gefecht gesetzt
werden.

Die Teams bombardi sich nact Dazu steht allen eine

vielseifige Auswohl an ‘Waffen zur Velfugung Elmge Waffen sind allerdings nur
begrenzt verfighar, so dofl sie sie wohliberlegt sinsetzen sollien.

Um sich in der Gegend fortzubewegen
oder auch, um sich zu varstecken, stehen
lhnen Werkzeuge und andere

r‘ W | zut arfis Allaredis

ist o5 Unter Actionprofis Ziemlich verpﬁnl
sich zu verstecken. ..

Jeder Wurm beginnt mit einem
fesigelegten Energieniveou, das sich

ghrend des Spieles idlich
verringemn wird, Sobald die Energie out
Null sinkt, wird der Wurm ous dem Spiel entfernt. Wiirmer scheiden auch aus, wenn sie
im \Wasser eririnken oder vom Spielrand [links und rechts) geworfen werden. Dasjenige
Team, welches bis zum Schlufb Wirmer auf dem Spielfeld hat, gewinnt.

Jeda Wi hlacht hot eine festg: Wenn sie ist, wird eine
Vedangerung gespielt, in der jeder ubellebenda Wourm ein aufs Minimum reduziertes
Energieniveau hat. Sobald also ein Wurm von einem Gegner getroffen wird, scheidet er
aus. Offensichilich ist eine gute Strategie
hier besanders wichtig

I Spield T |

Ab und zu werden Waffenladungen in
Form von Kisten auf dem Spielfeld
abgeworfen. Wenn Sie diese Ladungen
einsammeln, stehen lhnen also neve
Wafen zur Verfigung. Mit viel Gliick
finden Sie viellsicht die Superwaffe - das
explodierende Schaf. Jedem Wurm steh!
eine bestimmte Zeit zur Verfilgung, um
sich zu bewegen (gehen, springen, teleportieren] oder Handlungen auszufilhren. Dieses
Zeitlimit kidnnen Sie natirlich nach eigenen Wiinschen veréindern. Rund 18 Waffen und
andere Gegenstande stehen lhnen bei Worms zur Verfiigung. Die meisten kiinnen im
Optionsbildschirm fir Waffen ein- und ausgeschaliet oder in der Stickzahl begrenzt werden.
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3 - SPIELVORBEREITUNG

Vergewissern Sie sich, dafd lhe SEGA MEGA DRIVE ausgeschaltel ist und stecken Sie
dos Spielmodul in den Modulschacht hres SEGA MEGA DRIVE. Scbulren Sie nun lhr
SEGA MEGA DRIVE ein, und das Spiel kann losgehenl

Steverkreuz

4 - STEUERUNG

Spielsteuerung
Springen
SchieBen
Serollmodus
‘Wafttenwahl
Pouse

Meniisteuerung
Option withlen
Wahl bestatigen

Starttaste

A

C

C [im Scrollmodus)
STARTTASTE

Steverkreuz
A / STARTTASTE

15

5 - SPIELDETAILS

ENERGIEANZEIGER

WAFFENLADUNGEN

UHR

UNTERE ANZEIGE

ENERGIEANZEIGER

Der Energisanzeiger ist am oberen Bildschirmrond zu sehen. Sobald ein Wurm getraffen
wird, verringert sich der Pegel auf seinem Enargieanzeiger. Wann eine Mannschaft
gewonnen hat, erscheint ein kleiner Pokal neben dem Mannschaftsnamen. Der Anzeiger
reprosentiert die gesamie Mannschafi, keine einzelnen Wiirmer,

UHR

Dia Uhr zeigt an, wieviels Sekunden Ihnen in der gegenwartigen Spielrunde verbleit
UNTERE ANZEIGE

Diese Anzeige gibt lhnen Informati (ber Windstéirke und -richtung (links/rechts).

Diese Anzeige ist besonders hilfreich, wenn Sie windonfallige SchuBwoffen benutzen.
Vergessen Sie nicht, dafb der Wind sich sehr oft dreht Darunter. ist ein Kroftanzeiger -
niitzlich, wenn Sie abschéitzen missen, wieviel Kroft Sie einer bestimmien Waffe verleihen
waollen oder kénnen.

WAFFENLADUNGEN

Diese Kisten werden hin und wieder ins Bild abgeworfen. Sie kénnen nur vom Wurm, der
gerade akfiv ish, eingesammelt oder auch zerschassen werden [eine taktische Entscheidung].



VERSCHIEDENE LANDSCHAFTEN
Ihre Worms kampfen sich durch eine Vielzahl verschiadener Landschaften. In jeder
eraffnen sich neue, sponnende Spielmaglichkeiten.

ARKTIS - Rutschige, verschneite Landschaften mit Schneeminnem und allerei
andaren eisigen Dingen.

WALD - Viele Baume und Pllanzen, hinter denen man sich verstecken kann
MARS - Die geringe Schwerkrolt beeinflufit Sprungkrafi und Waffen

WUSTE - Seltsame Steinséulen und gigantische Diinen dominieren die kahle
Landschaft.

6 - MENUOPTIONEN (MENU OPTIONS)

Mach einer kurzen Einfihrungssequenz und dem Titelbild erscheint das Houptmen0 ouf
dem Bildschirm, Wahlen Sie eine Oplion mit dem Steuerkreuz und legen Sie Thre Wohl
entwader mit Toste A oder mit der S fest. Das H i sieht wie folgt aus:

A Game Start
(Spielbeginn)

B Team Entry(Mannscho
eintragen)

¢ Opti

WA 1K Supus

OBk

D Records(Statistik)
E Credits(Mitarbeiter

SOFTWANN LTD
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A - GAME START (SPIELBEGINN)
Das Spiel beginnt mit einer vorgegebenen Einstellung, Von diesem Meni ous gelangen
Sie in ein weileres Meni, in dem Sie einen der folgenden Spieltypen wihlen kénnen:

LEAGUE (LIGA) - Die Statistiken werden nach jeder Runde aufgearbeitet. Ercbern Sie
also den ersten Platz in der Tobelle und halten Sie ihn

FREINDLY (FREUNDSCHAFTSPIEL) - Die Rundenergebnisse werden nicht
gespeichert. Sie kénnen also ganz gelassen mit lhren Worms Oben.

MNachdem Sie den Spieltyp fesigeleat haben, kénnen Sie auf dem Mannschaltsbildschirm
(Team select) Ihre Teams wihlen. Bilden Sie mindestens zwei Mannschaften (moximal
vier) mit 1.4 Wiirmern. Wenn Sie Ihre Mannschoften gewdhlt und bestitigt haben und
zum grofen Auftritt bereil sind, kénnen Sie das Spiel beginnen!

B-TEAM ENTRY (MANNSCHAFT EINTRAGEN)

Wenn Sie Warms zum erstenmal loden, steht lhnen eine Auswahl vorgegebener
Mannschaften zur Verfiigung. In diesem Meni kénnen Sie die Monnschafty. und
Wurmnamen veréindern. Wenn Sie also eigens Mamen eintragen, gehen Sie sicher, dof
Sie zuerst die Option ‘Léschen’ (CLEAR] wahlen. Sonst werden die Informationen nicht
gespeichert.

Um die Zahl der Wirmer pro Mannschalt zu vertindern, missen Sie die Option ‘Lschen’
anwéhlen und einen Namen je Wurm eingeben. Wenn Sie zum Beispiel nur einen neven
Mamen eingeben, wird die Mannschaft auch nur aus sinem Wurm bestehen.

Wihlen Sie mit dem Steverkreuz einen Monnschaftsnamen an und driicken Sie Taste A,
um die Mannschofts und Wirmernamen sowie andere Delalls zu veréndern [moximal 12
Buchstaben|. Der erste Wurm ist isch [hr Ki A gen werden
durchgefhrt, indem Sie das Steverkreuz nach links oder rechts bewegen, um die
angebotenen Buchstaben und N dhlen, die Sie ei michien. Wann
Sie einen neven Buchstaben/eine neve Nummer eingesetzt haben, driicken Sie einfach
Taste A, um den nachsten Buchstaben zu bearbeiten, oder driicken Sie Taste B, um einen
Buchstaben zu léschen. Wann Sie Toste C driicken, kénnen Sie andere Mannschaften
verdndern

Diese Details und Mannschaftsstatistiken werden in der WURMERLISTE (WORMLIST)
abgespeichert.




Die teilnehmenden Mannschaften werden entweder von menschlichen Spielern
gestevert [HUMAN), also zum Beispiel von Thnen, oder sie werden vom Computer
(CPU) gestevert. Legen Sie das vor Spielbeginn fest, indem Sie mit dem Steverkreuz
entweder CPU oder HUMAN anwihlen und dann |hre Entscheidung mit sinem Druck
auf die Storttaste oder Taste A bestatigen

Sie kénnen auch das Energieniveau der Wirmer zwischen 75% und 150% festleg

das Zeitlimit, bei dem Worms am meisten Spafl machi.

Round Time (Rundenzeit) - [Maglichkeiten: 5 Minuten bis kein Zeitlimit
Vorgegebene Einstellung (Default): 15 Minuten)
Die Daver eines Spiels. Kein Zeitlimit bed dof} ohne Verlangerung bis zum letzten
Wunn gekamplt wird. Wenn Sie eine Rundenzeit festgelagt haben, wird der

dus akfiviert

Wihlen Sie dozu NORMAL mit dem Steverkreuz an und benutzen Sie Taste A oder
die Starttaste, um zwischen NORMAL WENIG (LOW) und VIEL (HIGH) zv wahlen. Je
mehr Energie die Wirmer haben, desto langer davert das Spiel, da die Worms

tlich mehr Treffer aushalten kinnen.

Wihlen Sie FERTIG [EXIT) an, wenn Sis mit lhren Anderungen zufrieden sind. Alles
wird automatisch in der WURMERLISTE (WORMLIST} abgespeichert.

C- OPTIONS (OPTIONEN)
Diese Opti Ihnen, die vorgeget nach lhren
Wunschen zu varéndern. Sobald Sie eine der Ophonan vertindern, wird die neue

Einstellung isch abgespeichert und im nachsten Spiel verwendat

1- Spieloptionen
Worm Pludng |Wurnmrhllung] - [Méglichkeiten: Absolut zufallig uder in
instellung (Defaul): Zufall il

Hier wiahlen Sie, ob die Wiirmer zuféllig tber das Spielfeld verteilt werden oder ob sie
in Mannschoftsgruppierungen auf dem Spielfeld erscheinen sollen. Die v :

Spielei 1l

GTUpPE Vorgeg al

Rounds required to win (Gewinnrunden) - (Maglichkeiten: 1 oder 2.
Vorgegebene Einstellung Default]: 2}
Hier besimmen Sie, wieviele Runden eine Mannschalt gewinnen mul, um als Sieger ous
dem Spiel hervorzugehen. Falls Sie zu spielen, haben Sie nicht so viel Zeit
Deshalb wird eine Runde wohl usreichen. Das bedeutet aber, daf} es richtig ernst wird
und der kleinste Fehler zum Verhéingnis werden kann. Falls Sie trotzdem ein Spiel zu viert
auf zwei Gewinnrunden onsetzen wollen, kann das Spiel bis zu einer Stunde dauern -
bhangig von der dien Stralegie. Vi Sie dos olso nicht, wenn Sie nur 20
Minuten Zeit hoben. AuBerdem
macht Worms ziemlich siichtig. Es
kann durchous possieren, daf} Sie
nach 34 Stunden zu threm Freund
sagen: “Na los, noch ein letztes
Entscheidungsspiel?” Sagen Sie
nicht, wir hatten Sie nicht gewarnt,..

Mah

2 . Wath .

Einstellung ist die zufallige Verteilung

Mwa Tima - {Zugmﬂ (Méglichkeiten: 10 Sekunden bis kein Zeitlimit.

llung [Default): 30 Sekunden]
Je I‘ulzer die Zugzeit, desro schwieriger wird das Spiel, und desto schneller milssen Sie
denken. Als Anfanger solllen Sie Worms rubig ohne Zeitlimit zu spielen. Sobaold Sie
aber etwas Erfahrung gesammelt haben, empfehlen wir thnen, mit einem Zeitlimit zu
spielen, da die wilde Hatz donn wesentlich mehr SpaBl macht und spannender wird.

Die geb llung von 30 Sekund Spielzug ist unserer Erfohrung noch

g {
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Sie kennen Angebot und Anzahl der
verfogbaren Waffen @ndern

Indem Sie das vorgegebene

Waflenangebot und den Gebrauch
onderer Gegenstinde b , kénnen Sie eing
und damit sucheuluilen doﬁ dos Spiei niemals zu Ghnlich uhinulen wird.

P

b

zunichte machen




Ist sine Walfe cusge;chal.let [OFF/-), kann sie nich! eingesetzt werden. Ist sine Walfe
eingeschaltet [ON/Unendlichkeitssymbal), kann sie uneingeschrankt banutzt warden,

Sie kiinnen den Gebrauch besonderer Waffen einschrénken

Folgende Bonuswalfen werden im Verlout des Spieles auf dos Spielfeld abgeworfen:
und das

g

Luftangriff, Teleporter, Sct
explodierenda Schaf

Stecken Sie den Kopf nicht in den Sandl

Einige Spieler, sogar einige unserer Kallegen, haben Gertichten zufalge scheinbar
einfache und sichere Uberlebenssirategien entwickel, die den Spielspall aber
garanfiert mindern. Diese Langweiler vergraben ihre Wiirmer, verstacken sich
andavernd oder benulzien den Teleporter, um sich in unereichbaren Ecken des
Spielfeldes zu verkriachen. Wenn Sie also die Erfahrung machen, dafl dies auch auf
Ihrem SEGA MEGA DRIVE passiert, empfehlen wir lhnen, die folgenden
Gegenmafinohmen einzuleiten:

ON

, Dynami

Bazooka

Dynamite {Dynamif)
Grenade |Granale) ON Airstrike {Luftangriff] x1
Cluster bombs {Schrotbombe) x5 Teleport [Teleporter) OFF
Shatgun [Gewehr) O Blowtarch [Schweifigerdt) OFF
Uzi ON Drill (Bohrer) OFF
Fire Punch [Feuerschlog) ON Kamikaze ON
Dragon Ball (Drachenball] ON
Matirlich werden Sie selbst h finden, welche Walfeneinstellung thnen und Ihren

D - RECORDS (STATISTIK)
Wiirmerliste Hier kiinnan Sie sich die Wurmliste ansehen
Loschen Alle Daten der Wurmliste werden geléscht

Nach jedem Spiel wird eine Statistik
erstelll. Sie zeigt lhnen, welche
Mannschalt gewonnen, welcher Wurm
die beste Leistung erbracht und welcher
Wurm enfttuschi hat. Im folgenden
werden die Abkiirzungen der Statistik
erklart

Auf dem ersten Statistikbildschirm wird
der Erfolg jeder Mannschaft gemessen

PLD zeigl die Anzohl der gespielien
Spiele an; WON gibt die Anzahl der
gewonnenen Spiele an; LST zeigt die Anzahl der verlorenen Spiele an; FOR gibt die
errungenen Punkle an; AGN zeigt die Anzahl der Punkte an, die gegen die Mannschaft
gemacht warden sind; DIF gibt die Differenz zwischen FOR und AGM an

Eine Mannschaft echalt fir jeden gegnerischen Wurm, der wird, einen
Punkt. Jede Mannschalt verlient einan Punkt, wenn ein eigener Wurm das Feld raumt.

&)

Auf dem zweiten Statisfikbildschirm
werden folgende Abkirzungen
verwendel: MOV zeigt die Anzahl
der Spielzige je Spiel an, AVG
gibt die prozentuale Wirksamkeit

Freunden am besten liegt. Experimentieren Sie also eine Weile mit dem Spiel. Wir der durchgefuhrian
glouben aber, daB die vorgegebenen Einstellungen thnen den len Spielspald mit  Angiff he an; PER zeigt die
den Worms sichern. Wi lange Sie 5p g und Action suchenl Anzahl der perfekien Treffer on;

FOR, AGN und DIF werden
ebenfall verwendet und hoben
dieselbe Bedeutung wie im ersten
Bildschirm.
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E - CREDITS (MITARBEITER)

Eine kurze Seite, die dos Entwicklungsteam der Warms auffilhrt, Ohne diese Leute, viel
Kaffee, Cola und Pizzo hétten die Worms niemals den Weg in Ihr Wohnzimmer
gefunden. Vielen Dank auch an unsere Familien, die so lange auf uns verzichten muBten,

7 - WURMSTEUERUNG

EINFACHE BEWEGUNGSSTEUERUNG

Sie kénnen Ihren Wurm bewegen, indem Sie das Steuerkreuz nach links bzw. rechts
drilcken. Ist sein Weg blockiert, bleibt der Wurm stehan. Fallt er von einer Klippe, wird
der Wurm verletzi, und Ihr Spielzug ist zuende

Mit Toste B kénnen Sie lhren Wurm auch springen lossen. Seien Sie dabei aber
vorsichtig, denn der Wurm kann ouch zu weit springen und sich dobei verletzen. Dann
ist Ihr Spielzug zuende.

MIT IHRER WAFFE ZIELEN

In der vorgegebenen Einstellung ist jeder Wurm mit einer Bozooka ausgeriistel. Sie
sehen ein kleines Fadenkreuz, wenn Ihr Wurm stillsteht. Sie kénnen dos Fadenkreuz mir
dem Steverkreuz [hoch und hinunter] bewegen, um mit lhrer Waoffe zu zielen. Es ist
aber nicht so einfach, einen Gegner zu treffen, Mur mit Geschick und Barechnung der
SchuBibahn threr jeweiligen Waffe werden Ihre SchieBibungen Erfolg hoben,
Genaueres Ober die einzelnen Wuﬁen finden Sie weiter unten, in Kopitel 8.

EINE WAFFE WAHLEN

Wenn Sie Taste C driicken, wahrend Sie in Scrollmodus sind, erscheint die Woffenliste.
Wenn Sie nicht im Scrolimodus sind, missen Sie Taste C zweimal driicken, um die Liste
oufzuruten,

DIE ICONS

Die Walfenliste bleibt solange ouf dem Bildschirm, bis Sia eine Woffe gewéhit haben.
Sie kénnen den Auswahlpfeil mit dem Steverkreuz bewegen. Mil Taste C bewegen Sie
den Pfeil zwischen den beiden Walffenanzeigem. Mit Taste A legen Sie Ihre
Waffenwahl fest. Wahrend Sie Ihre Wahl rre%qn, wird dos Spiel angehalten

EINE WAFFE GEBRAUCHEN

8 - WAFFEN
BAZOOKA
Diese Walfe wird von Wind und Schwerkraft beeinflulit. Sie kann einem
Gegner bis zu 50" hodens figen und die Landschaft kann
schwer bescha Die B ka schiefit t und sollte doher
nicht s der Mahe abgefeuert werden. Jeder Worms-Spieler sollie diese Standardwalfe
beh hen, wenn er erfolgreich sein méchte. Eine gute Taklik ist es, den Wind so

auszunutzen, daft der Schu nach hinten abgefevert wird. In der vorgegebenen
Einsteflung kann die B ka beliebig oft benutzt werden. Vorsicht: Sobald Sie in der
Mihe eines Gegners sind, kéinnen Sie leicht von einem gegnerischen Geschofl getroff

werden. Die B ka ist ein he: jes Wiirmer-Abweh
GRENADE (GRANATE)
Die Granale ist, wie die B ka, eine S ffe. Sel weise

werden Granaten ober kaum vom Wind hu-nfluﬂl Nlerdmgs ist ihr

genaves Ziel unberechenbar, do sie vom Boden obprallen und -rollen.
Der wirksame Einsatz dieser Woltengattung ist dufberst wichfig fiir lhren Spielerfolg. Die
Granate ist der Schrotbombe und auch der sagenhalten Banonenbombe sehr ahnlich
und kann einem Gegner bis zu 50 Schodenspunkte zufigen, wenn sie in dessen Nahe
explodier!.

CLUSTER BOMB (SCHROTEOMBE)

Im Prinzip ist diese Bombe der Granate sehr halich und auch

windunabh@ingig, unterscheidet sich ober im Explosionsverhalten. 5
klainere Sprengkapfe lasen sich beim Aufprall und werden in alle Richtungen verteilt
Dlese Spu_-ngkdpfn kannen Gegnem jeweils bis zu 30 Schadenspunkie zufigen.

Alle Watfen sind in besti It. Diese Grupp:

hnhan g

gisch geschickt ang , ist die Schrotbombe sehr nitzlich. Sie findet sich in
Waffenki doch gibt es noch svolleinFinde:

& :
Steverungsweisen. Genaueres und | Emsul:_\hnmgmn finden Sie im ansch
Kapitel 8.
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SHOTGUN (GEWEHR)

Die einzige Woffe, die Sie hen
kinnen, da sie zwei Laufe hat. thnen steht zwor kein Fodenkreuz zur
Verfilgung, aber es gendgt, zu wissen, dafl dos Gewehr in einer
geraden Linie fevert. Ein direkter Treffer kann einem Gegner 25 Schadenspunkte
zufiigen. Setzen Sie das Gewehr daher nur bel schon geschwéichien Gegnem ein. In
der Verlangerung kann das Gewehr spielentscheidend sein, doch dazu missen Sie
auBerst genau schieBen. Mit dem satten Klang des Gewehis wird gerne eine Runde
bgeschl Wind und Schwerkraft haben keinen Einflu auf die Flugbahn der
Gewehrkugeln. Ein Vorteil dieser Walfe: Sie kéinnen einen Schuf opfern, um ohne
Energieverlust aus beliebiger Hahe zu s Den zweiten Schul kénnen Sie noch
Ihrem Sprung abfeuern,

I ki : Bt i

UzI

Mit dieser Maschinenpistole kénnen Sie eine Solve von Schissen in

sine beliebige Richtung obfevern. Die Uzi ist eine idecle Walfe filr

_Strafaktionen”. Sie wird selten benuzt und ist duBerst wirksam. Die Uzi
wird weder von Wind noch Schwerkraft beeinflufi .

FIRE PUNCH (FEUERSCHLAG)
Der Feverschlag figt jedem Gegner 30 Schadenspunkle zu, ist aber
am effekiivsten, um gegnerische Wiirmer vom Bildschirm oder ins

> Wasser zu stoBlen. Der Feuerschlag kann Hindernisse in der Landschaft
durchschieBen und Gegner treffen, die sich in Sichetheit wiegen. Auch
Waftenladungen, die unerreichbar scheinen, kénnen unter Einsatz des Feuerschlogs
singesammelt werden. Da der Feverschlag Wormer nach oben und vom Schiitzen
wagstaB, ist es méglich, mil seiner Hilfe andere Wiirmer Uber Objekte zu heben

DRAGON BALL (DRACHENBALL)
Der Drachenball hat dieselben Eigenschalten wie der Feverschlag, nur
fehlt ihm die Kraft, durch Hind, hief}

bt
hindure

DYMNAMITE (DYNAMIT)

Dynamit kostet Gegner bis zu 75 Energiepunkte und schleudert Wiirmer
sehr malerisch durch die Luft. Es sprengt grofie Locher in die Landschaft
und sargt wirkungsvall fiir allgemeine Panik und Choos. Wenn Sie
Dynamit zinden wollen, haben Sie 5 Sekunden, um sich in Sicherheit zu bringen. Kaum
ein Hilsmittel setzt 5o viele Gegner gleichzeitig oubBer Gefecht, Das Dynomit ist immer ein
guter Kandida fiir den Treffer des Tages. Leider steht Ihnen nur eine Dynamilstange zur
Verfigung. Sefzen Sie sie also wohliberlegt ein. Wenn Sie Glick haben, finden Sie
viellaicht in einer der Waffenkisten weiteres Dynamit. Denken Sie doran, dof} Sie es
einfach von einer Klippe aus auf andere Wiirmer werfen kinnen. Auflerst wikkungsvoll ist
&3, Dynamit ouf einen Wurm zu werfen, der gerade ein Loch grabt.

AIRSTRIKE (LUFTANGRIFF)

Diese sehr nitzliche Waffe 165t einen Bombenangriff auf eine von thnen
bestimmie Gegend aus, in der dann 7 Bomben abgeworfen werden. Das
ist auf Briicken und flachen Landschaften von durchschlagender Wirkung.
Ihnen steht nur ein Luftangriff zur Verfigung. Wenn es lhnen ober gelingt, eine Gruppe
schwacher, relativ dichigedrangter Wirmer zu bombardi kénnen Sie viele Gegner
auf einen Schlag aufier Gefacht setzen. Eventuell finden sich in den Walfenkisten weitere
luftangriffe

0

TELEPORT (TELEPORTER)

Wenn der Teleporter richiig angewendet wird, kénnen Sie den Louf des
Spiels veraindern. So ist es etwa recht beliebl, sich zu einer Walffenladung
zu teleportieren. Hilfreich ist es auch, sich am Anfong des Spiels mit dem
Teleporter aus einer gefahrlichen Ausgangsposition zu befn Die schon atwith
JLangweiler” benutzen den Teleporter, um ihre Lieblingswiirmer in unerreichbore und
sichere Verstecke zu bringen. In der vorgegebenen Einstellung stehen lhnen zwei
Teleporter zur Verfiigung, aber in den Waffenladungen kénnen Sie noch weitere finden.
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BLOWTORCH (SCHWEISSGERAT)
Das Schweilgerét macht es einem |hrer Wirmer méglich, sich durch
undurd’ﬂﬁssigs Hindernisse und Objekte zu groben, sich zu verstecken
ader einen hinterhélligen Angriff b . Wenn Sie einen
Gegner mit dieser Waffe beschiellen, verliert er 15 Energlepunkre Das SchweiBgerat
wird im all mit | ilern und Spiel !

aber ein Einsatz

in der Verléngerung ist ein taklisch kluger Schuch:ug Wir haben diese Woffe im Spfnl

gelassen, da wir lhnen zutraven, der Versuchung zu und der g

rosaroten Worms-Action mufig ins Auge zu sehen..

DRILL (BOHRER)
Mit dem Bohrer kénnen Sie Lacher fief in den Boden bohren, um sich
gule Verstecke zu schaffen. Sich auf den Bohrer zu verlassen ist jedoch

SKIP GO (AUSSETZEN)
Wann Sie sich in einer Sackgosse befinden sollten und keinen Spielzug
ausfithren méchten, kénnen Sie auch aussetzen.

SURRENDER (KAPITULATION)
Wir haben keine Ahnung, was hierbei possiert. Die Oplion ist von uns
noch nie verwendet worden...

EXPLODING SHEEP (DAS EXPLODIERENDE SCHAF)

Die absolute Geheimwaffe, nur selten in einer Waltenladung zu finden.
Das Schof stiirzt sich auf einen hilflosen gegnerischen Wurm und
explodiert auf Ihr Kommando. Trotz aller Beschwerden der

keine gute Idee, da einer lhrer Gegner viellsicht auf die Idee k
kénnte, Dynamit in lhr Lach zu werfen] Durch sinen direkten Treffer mit dem Bohrer
verlier! lhr Gegner 15 Energiepunkie. Sollte es Ihnen gelingen, das Spiel mit Hilfe des
Bohrars zu gewinnen, demitigen Ihre Gegner aufs AuBerste.

KAMIKAZE

Einigen Leuten gefallt die Idee eines Kamikazeangriffs iberhaupt nicht.
Gegen Ende sines hoffnunglosen Spiels ist er aber unter Umsténden die
einzige Moglichkeit, noch ein paar Punkte zu erringen oder sogar den
Verlauf des Spiels noch zu den eigenen Gunsten zu vertindern. Manchmal kann es sich
lohnen, einen Wurm zu opfern. Beim Kamikazeangriff schieft ein Wurm mit riesiger
Geschwindigkeit auf seine Gegner zu, schneidet aine halbe Sekunde lang durch alle
Hindernisse und explodiert dann beim ersten Aufprall oder fliegt aus dem Bild, Alle
Gegner, die dem Kamikazewurm im Wag waren, erleiden 30 Schadenspunkte. Die
Maglichkeiten des Kamikazeangiffs sind zohlreich. Bis zu sieben Treffer auf einen
Streich sind verbiirgt. Sie sind ein Héhepunkt fir jeden Zuschaver, aber vor allem dos
ultimafive Opfer, Stellen Sie also sicher, dof der Zweck das Mittel auch rechifertig
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de 14t das sxplodierands Schof dia k Waffe gogen Langwailer
und Spielverderber. Als Dynamit in Form eines vierbeini lig s wird es
durch die Tunnels der Feiglinge gejogt und schaltet die Gegllal uns Setzen Sie diese
Wafle also klug ein,

BANANA BOMB (BANANENBOMBE)
Diese verherende Walfe ist nur in Walfenladungen zu finden, Sie
) funktioniert wie die Schrotbombe und verursacht beim Aufprall
erheblichen Schaden. Jede Banane kann Gegnern bis zu 75
Schadenspunkte zufigen. Mormalerweise kann man sich dorauf verlassen, daf sie gonze

Mannschaften auBer Gefecht setzt. Eine sehr beindruckende Walfe, auf die der Wind
keinen Einfluf hat.




MINIGUN (MINIGEWEHR)
Dieses Maschinengewehr mit iver SchuBkratt ist nur in
Walfenlodungen zu finden. Es funklioniert wie die Uzi, nur noc

1 Uﬂd isr " A da‘, st A Runde 1 h i
Von Wind und Schwerkrahl unbeinfluBt, ist das Minigewehr bei jedem, der es in die
klommen Finger bekommt, sehr beliebt.

REMPLER

Der legandare Rempelangriff muB erst entdeckt werden. Der Rempler figt an fir sich
keine Schadenspunkte zu, kann aber gebraucht werden, um Gegner aus dem Bild zu
stoBen, besonders bei rutschigem Gelénde. Mit einem erfolgraichen Rempler
blamieren Sie lhren Gegner Uber alle Malen

HANDHABUNG DER KASSETTE

Diese Kassefie ist ausschlieBlich zur Verwendung mit dem SEGA MEGA
DRIVE bestimmi.

VorsichtsmaBnahmen
1 Vor Nasse schiltzen!
{2} Nicht knicken|
3 Vor G Itei

4 Nicht direktem Sonnenlicht aussetzen!

51 Nicht beschaidigen oder verunstalten!

6) Vor Hitze schiitzen|

7: Nicht mit Verdiinner, Benzol usw. in Berihrung bringen!

L }
kungen st

* Bei Nasse vor dem Gebrauch vollstandig trocknen.

+ Bei Verschmutzung vorsichtig mit einem weichen, in Seifenwasser
getauchten Tuch abreiben.

* Nach Gebrauch in die Hille legen.
« Vergiss nicht, bei langem Spielen manchmal eine Pause einzulegen!



AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant loute ufilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou voire enfant.

Certaines persannes sont susceplibles de faire des crises d' épqlepale ou d'avoir dea
pertes de conscience @ la vue de cerfoins fypes de lumie ou d'él

i

dans nolre envi quotidien. Ces p 5" a des crises
Ior!qu elles regardent ¢ images telévisé ou lorsqu’elles puanl @ cerfains jgux
vidéo
Ces phe anes peuven! app: alors méme que le sujet n'a pos d'antécédent

médical ou n'a jomais élé confronté & une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symplomus lidks &
I'épilepsie [crise ou perte de conscience] en pré
veuillez consulter votre médecin avant toute ulisatian,

Nous conseillons aux parents d'8tre atlentifs & leurs enfants lorsqu'ils jovent avec des
jeux vidéo, Si yousméme ou volre enfant présentez un des symplmes suivants
vertige, ImHe de Inu vision, contraction du yeux ou des muscles, perte de conscience,
trouble de |’ ire ou Isian, veuillez
IMMEDIATEMENT cesser de jouer ef consulter un médecin

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

« Me vous tenez pas rop prés de 'écron. Jouez & bonne distance de ['écron de
1élévision el aussi loin que le permet le cordon de raccordement.

Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de pelite faille.

Evitez de |ouer s vous &tes faligué ou si vous manguez de sommeil.
Aswlvz-\-ou& J:uez dans une piece bien éclairée.

En cours d'ufi Lsn.lluﬂ, ites des pouses de dix & quinze minutes toutes les heures.

MISE EN ROUTE

1. Installez votre Systeme Sego Megodrive de la maniére décrite dans ce mode
d'emplai. Branchez la Manette de contrdle . Pour jouer & deux, branchez la Manette
de conirile 2 aussi.

2. Assurezvous que |n||meﬂlunnn st coupée. Eml.ﬂln, introduisez la cartouche Sega
dans lo console. (Important : A jours que |'ali est coupée avant
d'insérer ou de refirer la cartouche |

3. Mettez l'alimentation sous tensian, Peu aprés, |'écran de filre apparait.

4.5i |'écran de tilre n'apparoi pos, coupez |'alimentation. Vérifiez que le sysiéme est
installé correctement et que la cartauche est bien insérée. Rétoblissez |'alimentation,

1) Cartouche Sega
(2} Manette de contrdle |
(30 Manette de controle 2

A a l'intention des iétaires de télévi
projection : les imoges figdes peuvent p sur le tube
d'image ou marquer le phasphore du tube & rayon :al'hod.uque Evitaz U usage répélé ou
prolongé des jeux vidéo sur les iéf@viseurs & large écron de projection.

& large écran de




INTRODUCTION

i i ala il

“Worms" les des jeux vidéo jomais inventés. Il
demande une grande réflexion,de la stratégie et de la chance. Il fournit aux joveurs
une gamme quosi infinie de possibilités de jeux, et nous vous garantissons qu'avcun
jeu n'est jomais le méme |

Celo prend cependant un peu de temps pour se mettre dans le bain, et malgré la
réficence de tout le monde & lire les manuels pour jouer correctement, nous vous

illons de fevilleter au moins les méthodes de controle des vers de 1erre et les
méthedes pour ufiliser au mieux les armes disponibles

| @ 4 joueurs peuven! jouer en méme temps. Ce jev se déroule & tour de réle donc
vous n'ourez besoin que d'une Sega Mega Drive, mais sayez préts & vous brouiller
avec ceux que vous aimez, a crier des insultes & votre meilleur ami et ne vous privez
pas d' infliger une effroyable terreur & ceux qui complotent pour blesser vos vers de
terre.

“Worms” est le mayen idéal de passer quelques heures agréables enire amis. Les
joueurs peuvent configurer leur jeu griice & une myriode d'options, et faconner ainsi
différents styles de jeux. C'est un jeu que vous pouvez sorfir pendant quelques minutes
de temps libre ou pour une semaine enfidre | C'est “Worms” - vous allez adorer.

2 - LES CONCEPTS DU JEU

Pensez & un paysage, n'importe lequel. Saisissez un ensemble de pefits vers de terre
roses et éporpillez les lib Donnezdeur de |' , des outils et un oeil contre
I'ennemi. Le but est de s'assurer que vous étes la demiére équipe & subsister. Pas de
prisonniers |

Les équipes bombardent |'ennemi & tour de réle, avec n'imperte quelles armes qu'slles
jugent les plus performantes. Quelques armes sont limitées en munissions et il s'agit
donc d'user de stralégie pour obtenir les meilleurs résultats
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Des outils sont disponibles pour se
déplacer dans le paysage et se
cacher, mais cefie sholegie est
passible de se refourner contre vous
el de causer de grands dommages

Chaque ver de terre a un niveau
initial d'énergie qui diminue durant lo
bataille, et une fois qu'il atteint zéro
le ver de terre est supprimé du jeu
Les vers de lerre qui fombent dans
I'eau ou qui sont rejetés sur le coid
gouche ou droit de lo zone de jeu sont également hors jeu. La demigre équipe & rester
gagne le jeu.

Chaque bataille a un lemps limité, et une fois ce temps dépassé des prolongations seront
jouées, ol tous les vers de terre restants auront une seule unité d'énergie, ef le moindre
choc les éliminera du jeu - moment ob une forte stratégie est nécessaire |

Les réserves d'armes se présentent
souvenl sous forme de caisses
d'armes. Cellesci peuvent étre
récupérées el ufilisées & loisir. 5i
vous avez vraimen! de lo chance,
vous découvrirez 'orme supréme- un
mouton qui explosel Chogue ver de
terre o un temps limité (mais
ajustable bien sir |} pour se
déplacer. Il peut avancer, sauter et
méme se teléporter dans de
nouveoux paturages. |l y a environ
18 armes et outils & uliliser- la plupart peuvent &tre aclivés ou désactivés, ef leur nombre
peut éire limite pendant le jeu, grace a I'écran de choix des armes,




3 - CHARGEMENT

Insérez lo cartouche “Worms” dans la console Sego Megao Drive, en vous assurant au
préalable que cette d est éteinte. Mettezla sous tension ef ca y est | Vous éles
prét a jover oux “Worms".

Bouton Directionnel
(Bouton-D)

Bouton Start

4 - CONTROLES

Contrales pendant le jeu:

Sauter B

Tirer A

Mode déplacement c

Sélection d'ormes C [an mode déplacement]
Pause START

Controles de menu:

Déplacer la surbrillance  Bouton D

Sélectionner une option A / START
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5 - DETAILS DU JEU

D'ENERGIE

CAISSES
D'ARMES

HORLOGE

TABLEAU
DU BAS

TABLEAU D'ENERGIE

Le tobleau d'énergie est visible en se déplagant en haut de |'écran.Le niveau descend au
fur et & mesure que les vers de terre recoivent des coups. Quand une équipe gagne une
manche, une pelite coupe apparait & céié de son nom. Les lotoux affichés sont les tataux
par équipe et non les lotaux par ver de terre

HORLOGE
U'horloge offiche le nombre de secondes restantes pendant le jeu en cours.

TABLEAU DU BAS

Il affiche lo direction du vent [vers la gauche ou la droile] et sa force approximative.ll est
ulile pour firer avac des armes qui sont sensibles au vent. Le vent change souvent. Lo
jouge inférieure est un indicateur d'énergie el doit élre ufilisée pour mesurer la quanfité
d'énergie  charger dans cerlaines armes.

CAISSES D'ARMES

Elles tombent de temps en temps et confiennent un choix de bonnes choses. Elles ne
peuvent Blre ramassées que por le ver de lerre en jeu el peuvent oussi 8lre détruites par
explosion, ce qui est une factique en soi



|

DIFFERENTS PAYSAGES

Un certain nombre de paysoges apparait pendant le jeu et il y o une infinité de
possibilitgs:

ARCTIQUE - Glissant Il Niveaux enneigés avec des hommes de neige et beaucoup
de gel.

FORET - Beaucoup de zones boisées.

MARS - Lo faible pesanteur sur Mars affecte les souts et les armes dons ce poysage
éirange.

DESERT - Des éiranges piliers en pierre ot des diligences gigantesques dominent cefte
terre aride.

6 - OPTIONS DU MENU

Aprés les écrans d'introduction, le menu principal apparail. Meltez une oplion en
surbrillance en utilisant le bouton D et pressez le Bouton A ou START pour valider voire
sélection. Lo présantation du menu est la suivante :

A - Début du jeu

B - Saisie de I'équipe
C- Opti

D - Enregi

E - Remerciements

B OYULmET aan

A GAME START (DEBUT DU JEU)
Commencez le jeu avec la configuration actuelle. De ce menu vous cllez & un menu
pour choisir le type de jeu que vous voulez. Il y a:

LEAGUE (Championnat) - Met & jour les comptes “WORM STATS" oprés le motch
quand le but du jeu est d'étre le meilleur, d'atteindre le haut du tableau et d'y rester.

FRIENDLY (Match amical) - Ne met pas les comptes “WORM STATS® & jour el
permet de jouer une série de malchs relotivement amicaux.

Aprés ovoir sélectionné le type de jeu, vous allez aux options de sélection d'équipe et
ensuite vous enirez dans le jeu luiméme, Yous devez jouer avec ‘au moins 2 équipes et
au plus 4, chacune élan! composée de | @ 4 vers de lerre o quand elles sonl en
surbrillance ef sélactionnées, vous &tes prét pour commencer la bataille

B TEAM ENTRY (SAISIE DE L'EQUIPE)

La premiére fois que vous chargez *Worms®, des équipes prédélermindes peuvent éire
sélectionnées. Personnalisez les #quipes en rentrant vos propres noms d'équipes et de
vers de terre grace au menu “TEAM ENTRY".

Le Fait de saisi une nouvelle équipe oura seulement pour effel de détruire les données de
cette équipe si 'option “CLEAR” o été activée ou préalable.

Pour modifier le nombre de vers de terre d'une équipe, sélectionnez I'option CLEAR et
rentrez un nom par ver. Par exemple, si vous rentrez seulement le nom du copilaine, vous
curez une équipe composée d'un ver seulement.

Placez en surbrillance le nom de I'équipe el appuyez sur le bouton A pour modifer
|'équipe sur 12 caractéres ef les 4 vers. Le premier ver est automatiquement volre
capilaine. Pour changer les noms, appuyez sur le bouton D vers lo gauche ou vers la
droite pour circuler & travers les lettres et chiffres disponibles.

Appuyez sur le boutan A pour vous déplacer sur le caractere suivanl, ou bien oppuyez
sur le bouton B pour détruire un caractere. Le fail de presser le bouton C oura pour effet
de changer la sélection de I'équipe suivante

Les détails et performances de vos équipes seront enregistrés dans le WORMLIST.
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Vous pouvez donner le contréle des équipes & des joveurs humains (HUMAMN) ou bien
vous pouvez sélectionner des équipes adverses canirdlées par 'ordinateur (CPU] en
plagant le texte en surbrillance et en appuyant sur le bouton A ou START pour alterner
entre les 2

Vous pouvez aussl définir la quantité d'énergie des vers de terra de 75 & 150, Dans
ce but, plocez NORMAL en surbrillance et oppuyez sur le bouton A ou START pour
alterner entre NORMAL, LOW ou HIGH. Plus ils ont d'énergie, plus le jeu est long ef
plus ils peuvent supporter de blessures.

Sélectionnez EXIT quand vous avez fini. Les modifications des noms sont sauvegardies
aulomaliquement ef mises & jour dans la liste des vers de terre.

C - OPTIONS

Ceci vous permet de personnaliser votre propre ccnhgumlmn de jeu. Chagque fois que
ihre .

vous changez les opfions, elles sant ch | et pour le feu
suivant,

1 - Game Options (Options de jeu)

Worm Placing (Pl t des vers) - [Entié au hasord ou groupé par équipe]

Ceci définit si vos lombrics sont placés de maniére cléatoire dans le paysage, ou bien
groupés par équipe. Lo valeur par défout est “de maniare aléatoire”

Move Time (Temps de déplacement) - [10 secondes - temps illimite. Temps par
défaut = 30 secondes |

Plus le temps de déplacement est court, plus le jeu est rude ot plus vous devez penser
rapidement.Si vous jovez ef explorez les armes pour la premiére fois,un temps illimité est
recommandé. Dés que vous & un jeu o lemps limité car
c'est bien plus marrant et la tension uugmenle vraiment, Le temps por défaut est de 30
secondes par mouvement ofin de réduire 'attente lors des tours de réle, ef c'est un temps
d'essai.

Round Time (Temps de la manche) - (5 minutes - lemps illimité, Temps par défout =
15 minutes)
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Le temps d'une manche. Un temps infini implique que c'est un combat total jusqu'a la fin
sans prolongation | i le temps d'une manche est épuisé, les prolongations commancent.

d to win (M. pour gag

B, 4 L .

Y- 1 ou 2. Valeur

q 3
par défaut = 2 |

C'est simplement pour savoir combien de manches il fout gogner ofin de gagner le
maich. Si vous étes nombreux, ou si vous n'avez pas beaucoup de temps, il est peul-étre
préférable de choisir le niveau 1. Cela implique aussi un travail séreux, ef réaliser qu'une
erreur pourrait vous colfer le maich. Jover plus de 2 parties & 4 jousurs pourrait prendre
jusqu'a une heure selon lo stralégie adoptée par les concurrents. N'oubliez pas ce détail
si vous n'avez que ving! minutes de temps libre. Roppelezvous également que ce jeu va
vous créer une sérieuse dépendance el que vous risquez fort 3 ou 4 heures plus tard de
vaus enfendre dire ces mots immortels, “Encore une partie, hein 2°. Tenez compte de cet
averfissement

2 - Weapon Options (Options d‘armes)

Vous pouvez configurer la
disponibilité et le nombre des armes
en service pour les finitions du shyle
et du contenu du jeu.

En changeant la disponibilité inifiale
des ormes et en limitant |'vtilisation
de certains outils, vous pouvez
SEr i s
qui seront adoplées durant le jeu.

Si une arme est sur OFF, alors elle
est inutilisable.

Si une arme est sur ON (signe infini), alors elle est utilisable & linfini

Pour certaines armes, il est possible de changer le nombre de fois ob elles peuvent éire
utilisées durant la porfie



Des armes supplé PF égal dans les coisses d'armes pendant
le jeu, Elles sont les suivantes : Airsirike, Teleport, Cluster Bomb, Dynamite, Minigun,

Banana Bomb et Exploding Sheep.
Lutter contre le jeu négatif ou “le cété obscur” (dark-side)

Cerlaines personnes, méme parmi nos conndissances, choisissent de jouer avec ce
que l'on appelle maintenant les méthades du “cété obscur”. Ceci implique de creuser
en profondeur, de se cacher, ou de se téléporter & de grandes distances. 5i vous
trouvez que celo devient trop pour vous, vous pouvez faconner le jeu ofin de vous
assurer que ces factiques ne peuvent &hre utilisées, Donc en tant qu'anfidole conire les
tactiques assommantes (utilisées par les gens ennuyeux], vous pouvez régler les armes
ainst

appe

Bozocka on Dynamite x1
Grenade ON Airstrike (ataque cérienne) x|

Cluster bomb x5 Teleport [telépartation) OFF
{bombe & fragmentation)

Shotgun (fusil) ON Blowtorch (chalumeau) OFF

Uzi ON Drill [perceuss) OFF

Fire punch (boule de fey) OMN Komikaze ON
Dragen ball ON

Bien Ju, vous tr id quel équilibre des armes convient le misux &

vos jeux en groupes. Essoyez et foites des retouches & l'équilibre du jeu, mais nous
considérons que les valeurs par défaut sont trés raisonnables pour ovair le meilleur du
jeu - tant que l'esprit d'action et I'audace subsistent |
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D - RECORDS (ENREGISTREMENTS)

Visualiser la liste Worms
Effacer statistiques

Retourner & la listle Worms
Effacer liste de stotistique présente

Les résultats du jev apporaissent & la

fin du jev. ls indiquent quelle est

I'équipe gagnante, quel ver de terre

a résisté aux oufres, quel ver a joué

de fogon honteuse - celte sorie de

choses. Bien que la plupart des
i

soient terr
evidentes pour tout le monde, voici
juste quelques explications afin
d'éclaircir les choses.

"
(0
Ll

Sur le premier écran des résullats, le
succés de chaque équipe est mesuré de la facon suivante : PLD monire le nombre de
matchs qui ent éhé jouds ; WON mantre combien de matchs ont été gognes ; LST montre
combien de malchs ont &1é perdus ; FOR monire le nombre de points marqués par
I'équipe ; AGN montre le nombre de points marqués cantre |'équipe et DIF montre la
différence entre FOR et AGN

Un point de récompense est
attribué pour chaque ver que vous
éliminez, mais un point est déduit
chaque fois qu'un de vos vers périt
fristement.

Sur le second écran des résullats
sonl ulilisées les abréviations
suivonles ;

MOV représente combien de
mouvements ont été réalisés



pendant e match ; AVG est le pourcentage mayen des dommages fofaux.effectués sur
les dommages totaux réalisobles; PER monire combien de tirs parfaits ont été infligés
aux aulres vers : FOR est encore le nombre de points marqués par ['équipe; AGN est
le nombre de paints marqués contre |'équipe et DIF la différence entre FOR et AGN,

E- CREDITS (REMERCIEMENTS)

Vaici une bréve page & I'honneur des gens qui se sont “omusés” & créer “Worms”
pour vous, Sans eux, sans doses incalculobles de café, sans boissons non alcoolisées
e sans pizzas, “Worms™ ne seroit pos la oujourd'hui. Leurs fomilles, qui ne les ont pas
vus beaucoup pendant plusieurs mois, méritent également nos remerciements.

7 - CONTROLER VOTRE VER DE TERRE

CONTROLE DES MOUVEMENTS DE BASE

Vous déplacez votre ver en utilisant le bouton D, La gauche ariente le déplocement de
volre lombyic vers lo gauche, et la droite vers la droite, Il s'arméte 5'il est bloqué. 5'il
tombe d'une falaise, il sera siremant blessé et ce sera la fin de voire tour.

Vous powez loire saufer valre ver en appuyant sur le bovton B. Faites offenfion, car vous
pouvez sauter trop loin, et si vous vous blessez, c'est o fin de valre tour.

DIRIGER VOTRE ARME

Un des lombrics ansporte un bazooko Vous verrez un pafit poil en iravers quand le
lombrit est immobile. C'est la cible ol diriger vos firs. Déplocez le poil de havt en bas
avec e bouton D, Vous devez utiliser volre odresse et jugement pour prévair la trajecloire
et la chute de I'arme que vous utilisez. Pour les détails sur toutes les armes, les

et le mode d'utilisation de chacune, consultez la saction 8, Armes

Di ibles [Weap Availahial

carac

CHOISIR UNE ARME

Lo barra de sélection des armes apparait en appuyont sur le bouton € quand vous éles
en mode déplacement, ou en appuyant sur le bouton C deux fois si vous n'éles pas en
mode déplocement.

LES ICONES

L barre de sélection des armes reste sur I'écran jusqu’d ce qu'une arme soit choisie.Le

curseur peut &tre dirigé sur n'importe quelle icéne avec le bouton D. L'ufilisation du

bouten C permetira d'alterner entre les deux tableaux d'armes et le bouton A

sélectionnera I'arme. Pendant la sélection d'une arme, le minuteur des déplacements et

de la porlie s'arréte.

UTILISER UNE ARME

Les armes peuvent étre divisées en différents groupes et pariogent le méme systéme de

commande. Se rapporter & la secfion 8 pour des détoils supplémentaires sur les armes
llesmémes, les d qu'elles pi t causer ef les sgies de leur utilt
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8 - ARMES DISPONIBLES

BAZOOKA
Sensible au vent ef & la grovité. Il peut couser jusqu’a 50 points de

SHOTGUN (FUSIL)
la sevle arme qui vous permette de jover deux fols, En fail, fout ce que
't-‘ vous avez & faire est d'utiliser les deux canons. Le Fusil ne suit pas une
- frajectoire mais tire en ligne droite. Un fir direct peut couser 235 points de
dommages, mais on |'utilise en général pour “abatire” les vers estropiés ou disposés

dummages en fir direct. Il provoque la destruction du paysage Un
grand souffle explasif. Il n'est pas conseillé de |'uliliser & courla
distance. |l s'agit de I'armement standard que tous les vers qui se resp td

P Lors des prol cofte arme peut représenter le caup décisif du
match. Tous les bons joueurs de “Warms® doivent savair ufiliser le fusil avec précision.

uliliser s'ils cherchent la réussite. Une tactique intelligante ast d'utiliser le vent et de tirer
le missile en arriére. Cette arme n'c pas une utilisation limitée, et si vous étes en pleine
ligne de fir du ver ennemi, vous &tes en danger de recevair un missile du bazocka.
Utile pour balayer les vers sur les caiés de I'écran.

GRENADE

Comme pour le bazooks, il s'agit d'une sclution standard. Les

g {es sonl élrang ti ibles au vent, mais il est plus difficile

de diriger les dommages en raison de leur nature & rebondir et rouler.
Il est extrémement important de ma”iriser |'utilisation de cefte arme pour réussir.
Similaire par noture aussi bien & la Cluster Bomb (bombe & fragmentation] qu'a la
légendaire Banana Bomb. Elle peut couser un maximum de 50 points de dommages s
la grenade explose trés prés de la victime,

CLUSTER BOMB (BOMBE A FRAGMENTATION)

Elle est essentiellement trés similoire & lo grenade mais & la différence

que, lors de |'explosion, elle se brise en 5 ogives, chacune de ces

pelites bombes pouvant provoquer 30 points de dommages. Lo
répartifion standard es! de 5 de ces bombes, et elle se manire irés utile si elle est
ulilisée avec stratégie. Les Cluster Bombs sont disponibles dans les caisses d'armes
mais il faut gjouter qu'elles ne sont pas les rouvailles les plus prisées sur le plan de
valeur de I'arme. Insensible au vent.
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Lutili du fusil est également trés populaire pour achever une partie, l'effet sanore
tant tras satisfaisant. Insensible au vent et & la gravité. En payont d'un tir du fusil, vous
pouvez sauler de n'imparte quelle hauteur el lerminer votre four en firant le dernier coup
restont.

uzi

Cefle petite béte dotée d'un grand pouvoir est copable de répandre une

fine couche de balles dans la direction de voire choix, Généralement

utilisée en guise de “punition” et d'aftaques por vengeance, Uz est la
solufion idéole pour *faire payer” 'ennemi. Une arme qui n'est pas ulilisée énormément,
mais d'une grande efficacité. Insensible au vent el & la gravité.

FIRE PUNCH (COUP DE POING)

Catte manoeuvre enléve toujours 30 points & lo victime, mais on ['utilise

plus couramment pour “donner un coup de pied” [bien qu'il s'agisse

d'un coup de poing) aux vers afin de les pousser hors de I'écran ou dans.
I'eau. Quelgues manoeuvres astucieuses sont possibles grice & son “pouvoir de couper”
-cela ou ver de le paysage et de rejoindre des vers opp hors
de portée. Cela peut également étre utilisé pour récupérer des caisses d'armes que le ver
ne pourrait autrement pas s‘approprier. Le coup de poing souléve foujours le ver & I'écart
du joueur afin qu'il soit possible de saulever un outre ver au dessus d'un objet.




DRAGON BALL (BOULE DE FEU)

C'esl une manoeuyre Irés similaire & celle du “Fire Punch”, mais sans le

pouvoir de couper.Le ver envoie & ses vicimes un petit éclair d'énergie

qui leur cause 30 points de dommages et les envoie vaciller &
I'horizontale et légérement vers le haut. Cest une fagon de faire tomber les vers situés
sur les cdtés dans 'eou ou enfisrement en dehors de I'écran.

DYNAMITE

La dynamite peut faire 75 points de dégdts sur le compte d'un ver et

elle est trés efficoce pour envoyer les vers vers le ciel et dans tous les

sens. Elle creuse des gros trous dans le paysage, et couse une véritable
calomité sur une grande étendue, Quand vous jelez la dynamite, vous avez 5
secondes pour vous éloigner suffisament afin d'éviter la grande vague d'explosion
Une merveilleuse sensafion de chaleur vous gagne quand vous jetez le baton de
dynamite sur un groupe de vers molchanceux. Elle détient la medaille du meilleur
“coup du motch”. Trés solisfaisante, le probléme c'est que vous ne pauvez en uliliser
qu'une... mais lo dynomite peut &re dénichée dans les caisses d'armes. N'oubliez pas
que la dynamite tombera si elle est lachée d'une falaise. C'est une arme irés cool avec
ses diverses ulilisations sournoises, Surveillez les vers qui creusent avec la perceuse

(drill), approch s el jetez-leur de la dy dans leurs trous |
: : la surface de voire choix. Elle peut &tre ires efficace sur des ponts et
des zones plates. Vous n'en aurez qu'une, mais celte manoeuvre peut
dlre frés dévastalrice si un agglomérat de vers est réuni en un méme endroit. Il est
possible d'obtenir des Airsirikes supplémentaires dans les caisses d'armes.

AIRSTRIKE (ATTAQUE AERIENNE)
Celfe arme Irés ulile lance une ataque aérienne de sept bombes dans

TELEPORT (TELEPORTATION)
Teleport est une manceuvre ulile qui, si elle est bien effectuée, peut
offecter énormement le cours du malch. Se teléporter & une caisse
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d'armes est une stratégie courante, cinsi que de se sortic d'une situation de départ
désastreuse. Les joveurs du "cdté obscur” préférent uliliser leurs Teleports pour transférer
laurs lombrics favoris vers une posifion hors de donger el ennuyeuse. Le nombre standard
des Teleports esf de deux, mais il est possible d'en obtenir d'autres dans les coisses
d'armes.

BLOWTORCH (CHALUMEAU)
- Celte orme permet & votre ver de ferre de creuser dans le poysage dans
j n'imparte quelle direction Cela vous permet d'otteindre des zones
normalement impénétrables et des objets, de cacher votre lombric ou de
foire une oftaque sournoise. Uliliser voira chalumeau contre un ennemi rapporte loujours
15 points de d ges. Etre grillé au chal pour lo finale d'un match
est lo toctique d'un esprit tordu | Désapprouvé dans les actions de frateritg, le
chalumeau est un instrument du c6té obscur dont il faut se méfier. Pour des détails
supplémentaires,se rapporter & la seclion de combat conlre les lacliques du cété obscur
Mous vous foisons confiance, el nous I'avens donc |aissé disponible en permanence.
Résistez & I'appét e & la tentation des techniques du cété obscur.

DRILL (PERCEUSE)

Cet outil vous permet de creuser @ la verficale et de créer votre chemin
vers des zones de sécurité. 5'éclipser sous lerre n'est peulélre pas une
si intelligente cor une p ligne pourrait bien glisser
un béton de dynamite dans volre frou...soyez prudent | Toucher quelqu’un ovec votre
perceuse rapporte 15 paints de dommages, el si vous arrivez & gagner le jev en ufilisant
voire perceuse vous créerez beaucoup d'humiliation.

KAMIKAZE

Certains pourraient ¢'interrager sur la politique ef les motifs d'une
monoeuvre qui lermine le jeu pour le ver en action, mais Komikaze
intervient de luiméme au dernier moment quand tout semble perdu.
Kamikaze envoie voler le ver & grande allure vers I'ennemi. |l fraversera le paysoge en
une d onde et expl sur lo p chose avec | lle il entrera en contact




ou olors se détachera brusquement des céiés de I'écran vers so destinée. Tous les vers
de terre louchés recoivent jusqu'a 30 points de dommages ef sont jefés en |'air. Les
possibilités de kamikaze sont el six ou sepl ont été enregisiré
Une manoeuyre assez courante lorsqu'il y a un public, C'est le socrifice ullime, alors,
5'il vous plait, assurezvous que lo fin justifie les moyens.

SKIP GO
Si vous vous rouvez dans une situation périlleuse et que vous ne
souhaitez pas effectuer de manoeuvre, vous pouvez passer votre four.

SURRENDER
On n'est pos sir de ce qu'il fait ; je veux dire, on ne s'en sert jomais...

EXPLODING SHEEP (LE MOUTON QUI EXPLOSE)

Cette arme légendaire est lop secret, el désormais uniquement
disponible en guantité limitée dans les caisses d'armes. Votre ami &
fourrure court généreusement vers le ver ennemi el délannera & voire
Malgré les supplications du comité du Moutan Libéré, celte arme est
toujours la grande faverite chez les joveurs anficété-obscur qui apprécient d'envoyer
un mouton dans le lunnel scigneusement perforé par un chalumeou de quelgu’un
d'autre. Avec |'efficacité de la dy et lod ité que seul un ére, @
qualre pattes peut détenir, le mouton est un outil d'une valeur inestimable. 5'en servir
intelligemment.

BANANA BOMBS (BANANES PIEGEES)
Ces armes fotales, dé se trouvent dans les
caisses d'armes. On s'en sert comme d'une bombe & fragmentation et
elle cause une destruction étendue sur le coup. Chaque banane
projetée dans ['air peul provoquer d'énarmes dégats de 75 points (car les bananes sont
exirémement serrées dans leur emballoge), et on peut d'hobitude leur faire confiance
pour balayer des équipes enlidres d'un coup. Un truc impressionnant] Insensible au vent.

i
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MINIGUN
Cette énorme & pui se frouve Unig t
dans les caisses d'armes. Son mode d'oction est tris similaire & celui de
Uszi, mais bien plus dévastateur. Insensible au vent et & la gravite. Tris &
la made chez les vers de terre qui arrivent & s'en emparer molgré leur mains glissantes.
Son ulilisation est infinie jusqu'd la fin de lo portie.

SECOUSSE

La secousse légendaire est une manoeuvre cachée qui doil éire découverte. En fait la
secousse ne blesse pas du tout le ver. L'avantage est que vous pouvez juste le pousser
d'une falaise vers une mort ropide, ou, en cas de paysage glissant, le faire glisser sur la
pente. Le résultat de la secousse peut étre accablant surtout en terme d'humiliation pour
I'autre joueur.

MANIPULATION DE LA CARTOUCHE
Lo cortouche Mega Drive est congue exclusivement pour le Systéme Sega Mega Drive.

Pour une utilisation oppropriée
| Ne pas mouiller.

==

MNe pas plier.

Ne paos soumetire & des chocs violents.

Ne pas exposer au saleil,

MNe pos abimer

Ne pas loisser & proximité d'une source de chaleur.

Ne pas melire en contact avec un diluant, de F'essence, efc.

« Si vatre cartouche est moulllée, séchezla bien avant de la réutiliser.

« i elle est sale, frottezla ovec précoution & 'aide d'un chiffon humide et d'un peu de
savon.

(=) ()

| () ()

= 5i vous ne vous en servez plus, rangezla dons so baite.
* N'oubliez pas de faire quelques pouses si vous jouez ossez longtemps.



ADVERTENCIA ACERCA DE LA EPILEPSIA

Lea esta advertencia antes de ulilizar este sistema de juego de video o
permitir que sus hijos lo ufilicen.

Alg p son plibles de pad lépticos o pérdida del
conocumenlo cuondo se exponen a clerlos pmrnnas de luz o luces dastellanies en su
vida catidiana. Tales personos pueden sufrir un alaque mientras ven ciertas imagenes
de televisidn o utilizan ciertos jueges de video, Esto puede suceder incluso si la
persona no tiene un historial médico de epilepsia o nunca ha sufrido ataques
epilépticos,

Si usted o cualquier miembro de su familio ha tenido alguna vez sintomas
fos con lo epilepsia | pérdida de imiento) cuando se hayo
expuesto o luces destellantes, consulte o s0 médico Gntas de | jugar.

relac

Mosotros recomandamos que los padres supervisen la ulilizacion que sus hijos hacen
de los juegos de video. 5i usted o sus hijos experimentan algunc de los siguientes
sintomas: moreos visign borrosa, conlla(:c-ones oculurei o musculores, pe:dudn de
conocimiento, desorientacian, cuall o | ia o convul

mientras utilizo un juego de video, mrorrumpo INMEDIATAMEMNTE la utilizacién del
sistema y consulte a s médico.

PRECAUCIONES QUE DEBEN TOMARSE DURANTE LA UTILIZACION
= Mo se ponga demasiodo cerca de la panfalla. Siéntese bien separado de la pantalla
del televisor, tan lejos como permita lo longitud del cable.

« Utilice el juego con una pantalla de television lo mas pequefia posible.
« Evite jugar si se encuentra cansado o no ha dormido lo suficiente.
Aseql ion donde eslé jugando esté bien il

« Descanse un minimo de entre 10 y 15 mintos cada hora mientras ufiliza un juego
de video.

bl
& 4

de que la
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INICIO

1. Prepare su sistema Sega Mega Drive como se describe en su monual de inshucciones.
Enchufe el mando de control 1. Para jueges de dos jugadores, conecte fambién el mando de
confrol 2.

2. Aseg de que la idn esté d Inserte el cartucho Sega
en la consola. (Importonte: Asegirese siempre de que lo alimentacién de lo consola
esté desactivada ontes de insertar o de sacar el corfucho Mega Drive.)

3. Conecte lo alimentacién. Después de un momento, aparecerd la pantalla del titulo.

4. Si no aparece la pantalla del titulo, d te la dli de que su
sistemo esté odecuod, praparado y el d

Entonces, vuelva a canectar la alimentacién,

I Hard

h

) Cartucho Sega
Mando de control |
3) Mando de confrol 2

Aviso: Para los usuanios que disponen de televisores lipo proyeccidn. Los imagenes fijos
pueden cousar dofios permanentes en el tubo de imagen o marcar los fdsfomi del lubo
de rayos catédicos. No emplee icl ni durante period los
videojuegos en televisores de proyeccion de grandes pantallas.

pr



INTRODUCCION

Waorms es el resultado de lo combinacién de el de los mejores video juegos
jomés ereados. Durante el franscurso del juego requerirds desireza, estralegia y
mucha suerte. Warms le proporcionard un sin fin de posibilidades de juego y te
podemos garantizar que no jugards dos parfidas porecidas.

Te costard un poco cogerle el trugquillo ol juego, sin embargo o pesar de la fendencia
general de no leer el manual de instrucciones, te recomendamos que lo eches un
vistozo ol menos a lo seccion de controles del gusano y céma hacer funcianar

)

[obteniende el maxi fimiento) las armas disp

Worms puede ser jugado de | a 4 jugadores ol mismo fiempo. Se juega por tumos,
por lo que s8lo necesitards una video consola - pero preparale para discutir con tus
mejores amigos y para estar completamente aterrorizodo por oquellos que intenten
atocar a tus gusanos.

Worms es la mejor manera de pasar una larde con un grupe de omigos. Los
jugadores tendran la posibilidad de configurar el juege gracias a los miles de
opciones ofrecidas durante el juego creando asl el estilo y forma de juego que
dessen. Warms te olrece la posibilidod de jugar durante ese par de minutos en los
que no sabes que hacer o pasar todo un fin de semana jugando. Es sensacional, es
simplemente WORMS - jacabards aderando este juegol

2 - LA IDEA DEL JUEGO

Piensa en un paisaje, cualquier paisoje. Coge secciones de gusanas rosas y

espércelos por tu paisoje. Dales armas, utensilios y un buen ojo para encontrar y

atacar al enemigo. El objefive del juego es asegurarte de que ti eres el dlime equipo

en pie de guerra. (No hagas ningin prisianerol

Los equipos bombardean ol enemigo por turnas, can &l orma que les parezco mas
propiada en ese to. Pera es importante que planees el aloque de

antemana porque algunas de los ormas lienen una municién limitada.

Las utensilios te servirdn poro moverle
por tado el paisaje y para escanderte,
pero esla astrolegia es un orma de doble
filo, porque también te podrd causar
muchios problamas

Cada gusano fiene un nivel inicial de
energia que va disminuyenda durante la
batalla y una vez que el nivel de energia
llega o cero, &l gusano serd eliminado del
juego. Los gusonos también seran
eliminados si caen en el agua o son expulsados a los parte derecha o izquierda del
Gren de juego [en este caso la pantalla de tu televisién). El dltimo equipo en ser
eliminado es el ganador.

Cada batolla fiene un duracién determinada y una vez que el tiempo se hoya acabado
se jugard un fiempo exira, en el cual lodos los gusanos supervivientes seran reducidos o
una unidad de energia, e incluso el mas pequena golpe les hard ser eliminados del
juega - |es muy importante utilizar una buena estrategia en el iempo extra del juegol

A menuds, puedes encontrar la municién para los armas dentro de las cajos de
munician. Puedes recoger las cajos y
hacer uso de su contenide, la municidn
para tus armas, Si eres muy
afortunado, encontrards el arma mas
poderosa - |lo oveja explosival Cada
gusana fiene un tiempo limite en el cual
puede moverse, andar, realizar sy
estrategio, saltar e incluso ser
transportado a ofros paisojes. Hay
apraximadamente 18 armas distintas y
utensilics que pueden ser usados por
las gusanos, la mayorio de ellos pueden ser activados o desaclivodos e incluso puedes
poner un limite al nimera de armas o de municién en la pontalia de seleccin de armas.
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3 - CARGANDO

Inserta el cartucho en tu Mega Drive, asegurdndote de que estd desconeclada,
Enciende fu Mega Drive y jvoilal, listo y preparade para jugar Worms

Botén Direccional
(Botén D) Botén Start

@ =z

4 - CONTROLES

Controles durante el juegoe

Sallo B

Fuego A

Mado scroll C

Seleccidn de arma C [si fe encueniras en el modo scroll)
Pause START [INICIO)

Controles de mend:
Maover el sefialador Botén Direccional [Botén D)
Seleccionar un opcidn A/ START (INICIO)
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5 - DETALLAS DEL JUEGO

PAMEL D!
ENERGIA

CAJAS DE
MUNICION

RELOJ,

PANEL
INFERIOR

PANEL DE ENERGIA
?cdms ver el panel de energia en el parte superior de la pantalla. El nivel de energia va
do cuondo los g son atacados, Cuonde un equipo gana una ronda de
la partida aparecerd una pequena copa al lado del equipo gonador. El total en la
pantalla es el resultado total de cada equipo y no de cada gusana en particular.

RELOJ
En el reloj podras ver el liempo restante de juego en cada porfida o de cada ronda

PANEL INFERIOR

En este panel podrds comprobar la direccién lizquierda o derecha) y lo fuerza del viento
|aproximademente). Esimportante que eches un vistazo a este panel cuando planees
lanzar algin arma a lo que pueda afectar el viento, El viento combio bastante
frecuentemente. Lo barra de abajo es un indicador de fuerza, es aconsejable ver este

indicador s ienes alguna duda a la hora de decidir la fuerza con la que lanzar las armas.

CAJAS DE MUNICION

Caen de cuondo en cuando y confienen una gran variedod de municion. Solo pueden
ser recogidas por el gusano que tengos en ese momento. Las cajas pueden ser
destruidas lonzado un explosivo sobre ellas, esto es un IGctico en si mismo




DIFERENTES PAISAJES

Hay una gran variedod de poisojes o elegir y un enorme abanico de posibilidodes de
juego.

ARTICO - Reshaladi y )
por fodos los lodos.

BOSQUE - Mucho espacio para esconderte debajo de inmensos arboles en los
bosques.

MARTE - Lo bajo gravedad en este planeta afectard los movimientos y saltos que
realices osi come lo troyectoria de las armas que lances

DESIERTO - Exirafias columnas de piedra y gigantescas diligencias dominan este
drido paisaje.

en los que enc as mufiecos de nieve

6.MENU DE OPCIONES

Una vez que se han acabado las pontallas de introduccion, aporecerd la pontalla de
ment principal. Selecciona una opcidn usando el Botén D y pulso el Bolén A o Boton
Inicio’ para reclizar tu seleccion. La presentacion del mend principal es la siguiente:

A - Inicio del juego

AID IR YOLNST aas

B - Entrada de equipo
c-0p

D < Récord

E - Créditos WO (£ LM TRAN 1% NDETWALIN. LTD

A - GAME START (INICIO DEL JUEGO)
Comienza el juega con la configuracién. Desde este mend pasards a ofro en el cual
podrés elegir la modalidad de | ! o entre las sigui opciones:

e juego
League (Liga) - Actualiza WORMS STATS [Estadisticas de los g ) d s de
cada partida. Tu objetivo en esta modalidad es llegor o ser el mejor y por fonto esiar en

cobeza de la lista de estodisticas.

Friendly (Amistoso) - No actualiza WORMS STATS [Estudlsncus de los gusanos) y le
da lo oportunidad de jugar una serie de partidos ami . o

Después de que hayos elegido la modalidad de juego en lo que deseas jugor, posaras
a la seleccién de equipo y luego empezards lo parfida. Tienes que seleccionar un
minimo de dos equipos para comenzar la parfida [y un maximo de 4, de 1 o 4 gusanos
por equipo). Una vez realizada tu seleccion dentro de esta pantalla jcomenzard el
combate!

B. TEAM ENTRY (ENTRADA DE EQUIPO)

La primera vez que cargas Worms verds una lista de equipos predeterminados. Puedes
cambiar los nombres de los equipos asi como los nombres de los gusanos gracias ol
mend de ENTRADA DE EQUIPG. Solomente sera posible borrar el equipa
predelerminado si la opcidn CLEAR (barrar) ha sido previamente activada.

Para cambiar &l nimera de gusanos que componen un equipe, selecciona la opcion
CLEAR (borrar) e introduce un nombre para cada gusano. Por ejemplo, si introduces salo
un nombre para el capilan y no infroduces ningin ofre nombre, lu equipo estorg
compuesto por un sclo gusano

Resalta el pombre del equipo y luego pulsa el Botén A para combiar los 12 coracterss
del nombre del equipo y los nombres de los cuatro g . El primer gusano en t lista
serd automaticamente el copitén del equipo. Para cambiar los nombres pulia
IZQUIERDA o DERECHA en el Bolén D viendo los posibles coracieres y nimeros que
pueden ser usades. Pulsa el Boldn A para pasar al siguiente espacio, y el Botén B pora
borrar un cardeter. Pulsando el Botén C cambiard la seleccion en el proximo equipo.

La informacién, nombres y récords de tu equipo seran guardadas en WORMLIST,



Tienes la posibilidad de jugar conlra un amigo, en cuyo caso deberds elogir HUMAN,
© contra la méquing eligiends CPU, Para elegir cualquiera de ombas opciones deberds
pulsar el Botdn A o el boton INICIO

También puedes decidir lo cantidad de energia con la que cuentan los gusanos,
variando de 75 a 150. Si quieres cambiar la cantidad de energla, resalta NORMAL y
pulsa el Botén A o el botdn INICIO viendo las 3 diferentes opciones; NORMAL, LOW
|peca energia) y HIGH [mucha energia). Cuanta mds energia tengan los gusanos mas
largo serd el juego y mas dafo podran soportor antes de desaparecer del juego.

Selecciona EXIT [salida) si has acabado tu eleccian. Los combios en los nombres son
aulomaticomente sclvados y actualizados en la lista de los Gusanas.

C - OPTIONS (OPCIONES)
Te permite cambiar la crgumzncmn espﬂuhca del juego o fu propio gusto. Las opciones
que hayas ¢ iad | y usadas en lo préxima partida.

seran
1 - Opciones del juego
Worm Placing (Col de los g ) - (Complh
grupos de equipo; Opcién predeterminada=al azar)

Te da la posibilidad de colocor a los gusanos al azor o en grupos de equipo. La opcidn
por defecto es ol ozar.

ol azar o en

.

3, dsilinitedd

)-110

g Opcién

Maove Time (Tiempo de
detarminadd =30 A

Cuanto mas corlo sea el fiempo de movimiento, mas dificil sera la parfida y mas rapido

fendrds que pensar y actuor, En lu primera portida, y para que puedes fomiliorizarte con

los armas, es recomendable jugar con liempo de movimienio ilimitodo. Ton pronto como

te familiarices con el juego, elige un fiempo de movimiento determinado que hard el juege

maés entretenido y pondrd mucha mas tension en lo partida. Lo eleccién por defecto es 30
jos por cada movimiento hociendo asi reducir lo espera entre turnos.

Round Time (Tiempo de cada ronda) - (5 minutos - fiempa ilimitado. Opcidn
predeferminada=15 minutos)
Tiempo ilimitodo de ronda significo que es una batalla hasta el finol sin Hempo exira. Si
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ol tiempo adjudicado a una ronda se acaba, se activard aulomdticamente fiempo extra.

. d to win (R

preda‘l.-lmmudn'zﬂ

Significa el nimerc de rondas que necesitas vencer para poder ganar una parfida. 5i

sois muchos en la partida o no tienes mucho fiempo, el nimero de rondas ideal es una

Pero alencidn, porque el menor descuido en parfidas de una ronda puede hacer que

pierdas la partida, Jugar una portida de dos mndus con d |u9udora.\ puede |Fevar
de yh

para ganar) - (1o 2. Opcién

do1

alrededor de una hora, por siempre d la bili
de los jugadores.

[Ten esto en cuenta si sélo dispones de media hora librel Recuerda lombién que Warms
es un juego que crea pronto adicién, por lo que es muy probable que 3 6 4 horas
después de haber comenzado o jugar, repitdis una vez mas “Vengo guna dlima
partida?”. Presta afencion o este valioso consejo.

2 - Weapon Options
(Opciones de armas)

Puedes configurar la disponibilidod
e incluso el nimero disponible de
armas logrando asi adoptar el estilo
y &l contenido del juego a tu gusto

Cambiondo lo disponibilidad inicial
de algunos armas y prohibiendo el
uso de algunos utensilios, puedes
afectar seriomente los estrotegias
que pueden ser empleadas durante
el juego.

5i un armo estd OFF(DESACTIVADA) /- no se puede usar durante el juego. 5iun arma
esta ON [ACTIVADA) / linfinite sign), dispones de un uso infinitoc de armos durante el
juego

En ciertas armas, puedes cambiar el nimero de uso cada renda.



Armas extra pueden ser encontradas dentro de la caja de municiones durante la
parfida. Son los siguientes: Atague Aéreo, Teletransportacisn, Bomba de dispersian,
Dinamita, Minipistala, Platano Bomba, Cvejo Explosiva

Luchando contra oponentes negativos o de lo “camara escura™

Hay gente, incluso alguna de nuesira gente, que prefiere jugar con los métodos que
han pasado o ser conocidos como los “métodos de la camara oscura”, Normalmente
esta forma de juege supone grandes excavociones y lejanos escondites e incluso ser
teletransporiodo o parajes muy lejonos. Si encuentras muy dificil este fipo de juego,
puedes configurarlo aseguréndote asi de que nadie puede usar estar taclicas. Como
un antidato en contra de estos técnicas [empleadas por gente muy aburrido] debes
configurar las armas empleadas durante el juego de lo siguiente manero;

Bozooka ON
Grenade|Granada) (o]}
Cluster bomb [Bomba de dispersian) x5

Shotgun (Fusil) OM
Uzi Oon
Fire punch [Pufistozo de luego) O
Dragon ball (Bola del dragan] oM

Dynamite [Dinamita) x1

Airstrike (Ataque céreo) x1

Teleport [Télétranspartacion) OFF
Blowtorch (Golpe de linterna) OFF
Drill (1oladradora) OFF
Brill (taladradara) OFF
Kamikaze (o]}

Pero por supuesto, fras unas cuantas parlidas descubrirds el lipo de configuracion que
se ajuste mas o tu gusto y ol de fus amiges. Experimento jugando con diferentes
configuraciones, aunque id i i 4 inada es lo
Splima para sacarle que el espiritu de juego no
decaigal

la c
al juego jsi

P
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D - RECORDS (RECORDS)

Vista de Lista de Gusanos
Borrar estadisticas

Revisar actual Lista de Gusanos
Borrar aclual estadisticas de Gusanas

Las estadisticas de juego oparecen
al final de cada partida. Las
estadisticas fe muesiran que equipo
ha gonodo, que gusane resistic anle
todos los demas, que guseno jugo
desastrosamente mal y muche mas
informacicn de este fipo
Practicamente lodaos las
obreviociones que oparecen en esfa
pantalla son muy faciles de
entender, pero no obstante hemos
ineluido una rapida explicacidn de olgunas de ellos pora hacer las cosas mas faciles

' T

[

AN gL

En la primera paniollo de estodisticas, lo actuacion de coda equipa se muestro dela
siguients manera: PLD muesira el nimero de parfidas jugadas;

WON muestra el nimero de
partidas que han sido gonadas;
L5T muestra el nimero de parfidos
que han sido perdidas; FOR -
muestra el nimero de puntas
conseguidos por v equipo; AGM -
muestra el nimero de punios
marcados en contro de tu equipo;
DIF - muestra la diferencia entre los
puntos marcados (FOR) y los
puntos marcodos en contra
[AGN). Ganarés un punto por cada




gusano contrario que elimines y un punto serd marcado en lu confra coda vez gue
uno de tus gusanos sea destruido.

En lo segunda pontalia de Jisticos se usan los sigui breviaciones: MOV -
nimera de movimientos de coda equipe en cada partida; AVG - porcentaje de dafio
que ha sido causodo en lu equipo contrastodo con el méximo dofio que se puede
realizar; PER - muestra el nimero de firos que hos acertade contra gusanos
oponentes; FOR - nimero de puntos marcados por tu equipa; AGN - nimero de
puntos marcados en contra de fu equipo; DIF - diferencia entre FOR y AGN

E- CREDITS (CREDITOS)

Una breve pagina de agrod a ledos llos que “pasandolo de illa”
han hecho posible la crencién de Worms. Sin ellos, sin incontables tazas de calé,
miles de pizzas y comido rapida y likos y liros de refrescos, Worms no habrio sido
puesto en venta hoy. Grocias lambién o sus familiores que les vieron ton poco durante
los meses en los que Worms fue creado

7 - COMO CONTROLAR A TUS GUSANOS

MOVIMIENTOS BASICOS DE CONTROL

Puedes mover a tu gusano usando el Botén Direccional (Botén D). IZQUIERDA hace
andar a lu gusana hacia la izquierda y DERECHA le hace andar hacia la derecha. Si
hoy algo que le bloguee el paso, el gusano se detendrd. Si se coe desde un
acantilado, es muy probable que se haga dafio en cuyo caso tu tumo se habra
acabado. Si quieres hacer saltor a tu gusano pulsa el Boldn D en el mando de conirol
Ten cuidado ol hacer solfar @ tu gusono, porgque si el sallo es demasiado grande y el
gusano se hace dofio ol caer, el turno pasard a tu oponente.

APUNTA Y DISPARA

Por defecto, el gusano tiene un bozooka. Verds una pequefia cruz cuando el gusano
esté quisto, es necesario que este simbolo aparezca en pantalla para poder disparar.
Mueve lo cruz hocia ARRIBA o ABAJO usando el Botén D. Haz uso de tu instinto y de
tus mejares cualidades para calcular la trayectoria y caida del orma que estds usando,
Encanirards mas defolles sobre coda arme y sus caracleristicas en la seccidn 8 de este
manual de instrucciones [Armas Disponibles).

SELECCION DEL ARMA

Podras ver la borra de seleccién del arma pulsando el Botén C en le mondo de control
cuando te encuentres en el modo “scroll”, o pulsando dos veces el Botdn C cvando no
te encuentres en el moda scroll.

LOS ICONOS _

Lo barra de seleccién del arma permanecerd en pantolla hosta que un arma haya sido
elegidn. Puedes mover el cursor por los iconos que se encueniron en lo pontalle vsando
el Botén 0. Cuando pulses el Botén C verds resaltados alternativamente los dos paneles
de armas y con el Boton A podros elegir el armao deseada. Cuando estés en el proceso
de saleccién de un arma el crondmetro se detendrd,

USANDO UN ARMA

Las armas se dividen en diferentes grupos y las armas pertenecientes al mismo grupo
comparten algin mismo método de control. Para conocer mas detalles sobre lo
descripcion de cada arma, su potencio, el dofio que puaden causar, sus tcnicas y
estrategios de uso échale un vistazo a la seccién 8 de este monual de instrucciones



8 - ARMAS DISPONIBLES

BAZOOKA (BAZUKA)

Este orma es sensible ol viento y la grovedad. Puede causar hasta 50
plos de dafio si se reclizo un tiro certero. Devasta el paisaje. Crea
grandes rafogos de aire. No es aconsejoble su uso para di a

SHOTGUN (PISTOLA)
Es la Gnica orma que e permite realizar dos disparos seguidos. En
l‘--I realidad lo Gnico que lienes que hacer es usar los dos cafiones. Lo
trayectoria de la bala de la pistola es siempre en linea recta. Un firo
bolozo puede causar un méxime de 25 ptas. de dafio, pero muy o menudn la pistela es

usada para “liquidar” g lvadas o

enemigos o corlas distancios. Un arma de pofencia esténdar. Es necesario el
adecuado uso de esta arma si quieres ocabar lo partido con éxilo. Un buen consejo
es usar el viento y el fuego del misil en direcciones contrarias. Por de‘ncro, la municién

gicamente. En el tiempo exira esto arma puede ser ol punio declswo de toda la
partida, Tener buena punteria al disparar la pistola es una caracleristica esencial de un
bueﬂ gusano. El usa de la pistola también fiene mucha utilidad cuando se quiere ocabar

para el bazooka es ilimitoda y si el gusano enemigo le puede ver perfec
estards en peligro de ser otocado por una bozuka. De gran use si quieres acabar
con los g que se b jedor de la pantall

GRENADE (GRANADA)

Tal y como la bazooka es un arma de uso estandor. Las granadas no

son afectadas por el viento pero son muy dificiles de ubicar con

exactitud debido su imma |cilindrico] que hace que rueden y se
balanceen una vez colocadas, Es muy imp: el uso comecto de las granados
para lograr un final victorioso. Parecida en composicién y noturaleza a los bombas de
dispersidn y a los Platonos bombo. Pueden cousar un dofio maximo de 50 phos
siempre que lo granada explote muy cerca del enemigo.

CLUSTER BOMB (BOMBA DE DISPERSION)
En esencia son muy parecidas a las gmnndas. la inica diferencia es
que lo bomba de dispersidn se divide en cinco pequaﬁua bomboi en

i una ronda, Ni el viento ni la gravedad ofectan o los balas de lo pistola. Si
fe-encuentras.en un precipicio o coling, puedes disparar la primera bala de la pistola,
saltar y disparar la segunda bola uno vez que hayas acobado el salto,

uzi

Esta pequedia bestia de gran potencio es copaz de esparcir un montén
de balos en la direccién elegida. Normal se usa en alagues de
venganza y de “costigo”. Uzi es la forma ideal de contractacar al

enemigo. Mo es un arma cominmente usada, pero su resullado es muy efectiva. Mi el
viento ni la g

i

aofectan el rendimi de este arma,

FIRE PUNCH (PUNETAZO DE FUEGO)

Causaras 30 plos. de dofio o fu enemigo gracias o esto lactica, que
curiosamente se uso mas cominmente para mandar @ gusanos enemigos
fuera de la pantalla o tirarlos ol agua por medio de una paloda

el momento de explosion, cada una de estos pequen
puede causar hasta 30 plos de dafio al guscna onem-go Enla cnni!gumﬂan por
defecio cuentas con un ma de 5 b de di idn, que serdn |remendnmen!a
utiles en la partida si las usas correctamente. Las bombos de dispersidn tambi

(jaunque el golpe sea un pufielazol). Podras ver alguno de los ingeniosos y astutos
pufietazos de fuego grocios al "poder de afojor” que fiene - gracios ol pufielazo de
fuego podrds otojar y llegar a zonos o los que ontes no hobrias pensado ni acercarte.

pueden ser encontradas en las cojos de municiones. No obstante no son las armas
mas valiosas y Utiles que se pueden hollar en las cojos de municiones. El viento no
afecta o las bombas de disparsién.
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Alg cajas de pueden ser recogidas sol te gracias al puf de
Fuago. El puiietozo no solo derrota al gusano sine que también lo manda lejos de tu

gusano, dandote la op idad de |c el alaque contra ofro gusanol




DRAGON BALL (LA BOLA DEL DRAGON)
Es un movimiento similar ol del pufietazo de fuego, pero sin el poder
de atajor. El gusano fira una pequefia bola de energia capaz de
causar 30 plos. de dofio al gusano go y hacerle tambal
coer hacia atrds. Es el mejor métado pora hacer caer a los gusanos qua o
encuentren en los bardes v orillas de rios o para hacerlos d i

Y

Teletranspartarse a una caja de municidn es un técnica muy extendida y por ello no es muy
recomendoble obusar de ella. Loa jugadores de lo técnica de la camara oscuro suelen
utilizar este mavimi para f p a sus més cnpnculudm gusanos o parajes muy
seguros y jmuy aburrid inl La confi inada te permite realizar
| dos tel iones, paro como de.costumbres podrds obtener mas
de oblener telefronspories en los cajos de municiones.

T

de la pantalla.

DYNAMITE (DINAMITA)
Puede llega o causar un doiic de 75 ptos y es muy efectiva si quieres
lanzar a los gusanos oponentes hacia el cielo o por 'odo el paisaje en

BLOWTORCH (GOLPE DE LINTERNA)

Este aorma te permite cavar a trovés del paisaje en el que fe encuenires en
cualquier direccidn. Con ella [golpe de linterna) podrds acceder a zonas y
objetos impenetrables sin la presencia del golpe de linterna, podras

)

el que le encuentres. Una vez que hagas explotar lo d , cuentas
con 5 segundos para alejorte lo méxime posible evitondo osf la onda de expunsnﬁn
de la explosién. [Verds qué escaloftios recorrerdan todo el cuerpo de tu gusanc
cuando fire dinamita a un desafortunade grupo de gusanos! Sin ninguna duda, la
dinamita ganaria el premic de "mejor dispara/explosién de la partida®. Te dard
muchisima satisfaccidn, pero el problema es .. que .. solamente se te dard una
posibilidad de lanzar la dinamite, aungue puedes tener suerfe y encontrar mas
dinamita en las cojos de municiones. Y recuerda que (la dinamita también explotard si
cae desde un acantiladol Es una arma muy m:pmlunle con muclm; y divarsos usos.
Un buen consejo, cvando veas g lad ¥ como
regalito, jmete dinamita en el agupm que estén cavandol

AIRSTRIKE (ATAQUE AEREO)

Este ifil arma puede lanzar hasta 7 bombas desde el aire a la parte

del paoisaje que Wi quieras, Es porficularmente eficaz para ser lanzada

en puentes y en zonos llonos. Solamente cuentas con la posibilidad de
un alaque aéreo pero puede ser devastador si es lanzado en una zona densamente
ocupadao por g Puedes alaques aéreos exira en las cojas
de municiones.

g

'I'EL!PO!T (TELETRANSPORTACION)
la T facién es un movimiento muy eficaz que usado
correctomante hard combiar completomente el curso de lo partida.

a1

 lus gi y realizar cucos movimientos. Si le dos un golpe de linterna a un
enemigo le cousards 15 plos. de daiio. |Es de mentes retorcidos realizar un golpe de
linterna en uno partida final como movimiento dacmvof Mu)r mal \nsta en potlbdm de muy
buenos amigos, el golpe de linterna es uno de los delos j

del “métoda de lo camara oscura®, asi que ya sabes, jotenlo o A meovimiental

DRILL (TALADRADORA)
Este utensilio le permifird cavar verticalmente hacia abajo y encentrar
lugares seguros para tus gusanos. Pero no creas que es una muy buena
idea simplemente excavar, porque coma hemos mencionade onteriormente
en este manual de instrucciones, el gusano enemigo ha podido colocor
dinamita en el agujero que estés cavando, y entonces [booml, osi que cuidada. Si
alcanzas a un gusano con la talodradora le causaras 15ptes. de dafio, y si ganas el juego
gracias a lo talad no sal d 43 al equipo igo si no que |tamk
los humillaras!

KAMIKAZE

Hay gente que cuestiona el alagque que acoba destruyendo ol gusano
que lo realiza, (o sea fu propio gusano), pero esta tactica que sélo
aparece al final de la partida cuando el juego parece perdido, es sin
duda el dltimo intento d wdo de ganar. Kamik manda a uno de lus gusanos
wolando a gran velocidad hacia el enemigo. Alajord el paisaje en medio segundo
después del cual explotara en el préximo abjeto con el que haga contacto o en caso de




na enconfrar ningin cbjeto, d cerd en el Todos los g que se
encuentren en la trayectoria del Kumnkm suffirén 30 plos. de duﬁo. y serdn lonzados
hacia el aire. Las posibilidades del K son Una técnica muy usada

cuando lo expeducnﬁn es grande, pero recuerda que estas sacrificando a tus propios
gusanos, o sea que anles de lanzor un kamikaze, asegirate de que el fin justifica los
medios,

SKIP GO (SALTA TU TURNDO)
Si e encueniros arrinconada y no guieres realizor ninglin movimiento
puedes pasar el une al equipe conlrario.

SURRENDER (ME RINDO...}
Nesatros no sabemos muy bien lo que significa, quiero decir, nunca
hemos hecho uso de tan cobarde técnica..

EXPLODING SHEEP (OVEJA EXPLOSIVA)
Un arma legendaria y “lop secret” que podra ser encontrada
solomente en los cojos de municiones y en cantidades muy limitadas. Tu
peluda amiga, la avejo, corre hacia el gusano enemigo y exploto
cuando 10 lo aclives. A pesar de lo soplicos del “Comilé de lo
liberacion de la Oveja”, este arma es sin duda alguna una de las faveritas muy vsada
por lua ;ugadoruf. dn lﬂ camara oscura que disfrutan mandando una oveja hacia el

lotar. Como arma, es ton efectiva como lo dlnclrmlu y
encima cuenta con las c exira que un cuadripedo, suave y espon|
mamifero puede reunir. Lo ovejo es un arma sin precio, por lo que es conveniente

usarla muy prudentemante.
) Solo puedes encontrar este arma letol en los cajos de municiones. Se
usan de la misma forma que las bombas de dispersién, y cousan gran
destruccién cuando explotan, Cada plétanc lanzado ol oire puede causar hasta 75
plos. por la concentracién del explosivo en su interior, y normalmente puedes confior
en este lipo de bombas pora acobar con toda un equipo o grupe de gusanos de un
solo impacto. jImpresionado, ehl El viento no afecta al pléatane bomba

P
T den

BANANA BOMB (PLATANO BOMBA)
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| () (al (h3)

MINIGUN (MINIPISTOLA)

Es una 1|||n|p|3ru|u en lomafio pero de gran polancio, que podm ser enconfroda
solomente en los cajas de municiones. Se usa de lo misma forma que los Uzis pero su
aceidn es de mayor potencia, Ni es afectoda por el viento ni por la
gravedad. Muy usada por gusanos que consiguen controlorla con sus
resbaladizas manitas. Una vez que ha sido encontrada, la municién
durante esa ronda es infinita.

CODAZO
El legendario codozo es muy

2]

R

que 35 descubrir, Los codazos
no hacen dafio ninguno a los g Pero pueden ser muy venlojosos. Por
sjemplo, cuando quieres lirar o un gusano de un precipicio o cuando estéis en un paisaje
resbaladizo prueba o dar un codazo o un gusano enemigo. Los resullodos de los
codazos pueden ser muy grociosos, y lombién jmuy humillonies para el equipe enemigol

MANEJO DEL CARTUCHO

Este carlucho esta disefiado tnicamente para el sislema Sega Mega Drive.

]

Para un mejor use

11 {No mojarlol

7 iNo doblarlol

! |Mo darle golpes violenfos!

) iNo expenero a la luz directa del soll

I [No dafarlo ni royarlol

Mo lo a alias temp

7 |No expanerlo o diluyente, bencina, ete |

Cuondo eslé b séquelo por leto antes de usarlo.

Cuando esté sucio, limpielo con cuidado can un pafio suave humedecido en agua
con jobén.

Después de usarlo, coldquelo en su funda,

Durante un juege prolongade, tome algin fiempo de descanso.



WAARSCHUWING VOOR EPILEPSIE
Doorlezen voordat u dit videogame-systeem in gebruik neemt of het
door uw kinderen laat gebruiken.

[ ] P

kunnen een
wainneer zij in lle! dogulllkse leven

Hafgaar

unnvul kriigsn of hswus#nloos raken
E Id aan b

de lichten. Tijdens het El;ken naar bepuulde TV-
beelden of hal spalen von bepoolde videospellefies kunnen deze mensen een
aanval krijgen. Dit kon gebeuren zonder dot men sen medische historie van
epilepsie heeft of zonder dot men ooit eerder een epileptische aonval heeft
gehad.

i

Indien u of iemand in uw familie bij t lling aon kni lichten ooit

symptomen van epilepsie heeft gahud [een aonval of bewustnlomhmd]
raadpleeg dan uw arfs alvorens v gaat spelen

)

Wij raden ouders aan om toezicht te houden op het gebruik van videosp

STARTEN

1. Sluit je Sega Mega Drive oon zools dot beschreven stoat in de handleiding. Shit
bedieningsblok 1 oan. Sluit tevens bedieningsblok 2 oan indien er 2 spelers zijn.

2. Zet de Mega Drive uit. Stop nu de Sego cossefte erin. (Let op: Zorg ervoor dot de
Mega Drive altijd uit stoot als je er een cassette instopt of vithaol, |

3. Zet de Megn Drive oan. Na een moment zie je het fitelscherm.

4. Als je geen titelscherm ziel, moet je de Mega Drive weer vitzetten. Coniroleer of olles
goed is oangesloten en of de cossette er goed in zit. Zet hem doarna weer aon,

1) Sega Cossette
2) Bedlnmngshloi: |
(3) Bedieni k2

door hun kinderen. Indien u bij uzelf of bij uw kind fijdens het spelen van een
videospel één van de volgende symptomen constoteart, moet u het gebruik
ONM]DDELLIJK staken jen W arh wudplagan Het gaot hierbij om de

’ lend zicht, trekken van het oog of van
i@ onwillekeurige bewegingen of

S T T

de's :pnernn.
stuiptrekkingen.

VOORZORGSMAATREGELEN Bl GEBRUIK

+ Ga niet te dicht bij het beeldscherm staan, Ga op rvime afstand van het TV-
scherm zitten, zover de lengte van de kobel dit toelaat.

Gebruik het ipei op een zo klein mogelijk TV-scherm.

Ga nist spelen, indien u vermoeid bent of niet voldoende slaap hebt gehad.
Zarg ervoor dat de kamer waarin u speelt, goed verlichi is.

Tijdens het spelen van een videospelletie moet u elk vur tenminste 10 & 15

minuten rusten.
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Wuuu:ﬁuwing \-"acr e-g-anuars van

Projec it fe b At

of plaaties kunnen blivende schade aanbrengen
aan de beeldbuis of fosfor van de kal'nd'nmdbm hnufan Vermijd herhaoldelijk of lang
gebruik van de vid, llen op grootbeeld:

Pray



1- INLEIDING

WORMEN k de beste van de beste spelen ooit antworpan.
Het vraag veel condachi, strategie en puur geluk. Het geeft de spelers een bijna

bare keuze van mogelijkheden om het spel te spelen en we garanderen je dot
geen , enkel spel ooil hetzelfde %ol ziin!

b Il 1 1l

Het duurt echier een poosje om in het spel 1e komen, en alhoewel iedereen beweert
dat je de handleiding van het spel niel moet lezen om het spel te kunnen spelen,
zouden we je loch willen hodes en hoe de
beschikbare wapens te bedienen (en het beste resultoat eruit fe halen), te lezen.

de wor

Waormen kan gespeeld worden door 1 1o} 4 spelers fegerijkertijd. Het is een spel
gebaseerd op beurtrollen, dus je hebt enkel | machine nodigmoar behoed jezelf om
het aneens te zijn met jo vienden. Zarg ervoor dat je bereid bent je beste vriend te
vervioeken en wees bereid om onvervalste terreur te sisen tegen hen die een komplot
smeden tegen je wormen.

Wormen is een idecle manier om enkele uurtjes met je vrienden door te brengen. Da
spelers kunnen door middel van de ontelbare keuzes het spel opzeften, en kunnen de
spelwijze oanpassen. Het is sen spel dat jo voor enkele vrije minuten of voor een
geheel waekend kunt spelenl Het is WORMEN - le zult het graag spelen!

2 - BEGRIPPEN VAN HET SPEL

Denk aon een landschap, om het even welk | pl Grijp enkele p met roze
warmpijes en zool deze vrijelijk uit. Geef hen wapens,werkiuigen en een cog voor de
vijand. De bedoeling is ervoor fe zargen dat e het loatste, overblijvende teom bent.
MNeem geen gevangenen|

Jok

De teams bambarderen de vijand elk om beurt, met de wapens waaruon ze denken
die het beste zijn, om het hoogst aantal punten te verzomelen, Sommige wopens zijn
beperkt in aantal en doorom is een goede strategie haogst belangrijk om het beste
resulilaat te krijgen
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De werkiuigen stoan fer beschikking om
over het landschap te bawegen en om je
te maor deze gie word
aﬁgelreurd in “oktie-cirkels® en zal
hijnfijk veel

g
veroarzaken|

Elke worm heeft een oanvangs
energienivecy, die uitgeput wordt fijdens
het gevecht, en wanneer dit
energleniveau op nul stool, wordt de
warm uit het spel verwijderd. Wormen verdwijnen ook it het spel als ze verdrinken in hat
water of als ze rechts of links van de boord van het spelgebied geduwd worden. Het
team dat het loatst overblijit, wint het spall

Elk gevecht heeft een bep en deze is,
zal er een periode van exira |:|d gespueld worden, waarin olke mrhla;vmde worm fot
1 genheid energie herleid wordt, en de kleinste slog hem uit zal het spel spelen - een fijd
waar sterke sirategie nodig is!

Lta fitd Jijd foal

Waopenvoorraden zullen dikwijls uit de
lucht vallen in de vorm van wopenkisten.
Deze kunnen verzameld worden en
kunnen indien nodig gebruikt worden.
Als je erg veel geluk hebt zal je het
ulfieme wapen vinden-een ontploffend
schaapl Elke worm heeft een beperkie
fijd om zijn stap te zetten (oanpasboor
natuurlijk!] en kan stappen, springen en
zelfs aon iets nieuw beginnen. Er zijn
angeveer 18 wapens en werkiuigen, de
meeste kunnen AAN/UIT [OM/OFF] geschaokeld worden en hun gegeven aontal kan
beperkt worden gedurende het spel via het wapenkeuzescherm,




3 - OPLADEN
Breng de cassette in de MEGA DRIVE gleuf en zorg ervoor dot de stroomschakelaar
op UITIOFF) staat, Druk op OM[AAN) en hocus, pocus pas, je bent kloar om het spel
te spelen!

Directional Button

(D-Button) Start Button

Toets C
Toets B
Toets A

4 - CONTROLE-TOETSEN

Interne spelcontrole

Spring B

Schiet A

Serollen gebruik C

Waopenkeuze C (Indien in Scroll Moda)

Pauvzeerknop START
Menu controle-toetsen

Oplichtknop verplaatsen.  Richtingstoets
Keuze opfie A/ START
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5 - SPELREGELS

ENERGIE-
PANEEL

WAPEN-
KISTEN
KLOK

ONDERSTE
PANEEL

ENERGIEPANEEL

Het energieponeel is zichthoar door te bladeren tot de top van het scherm. De balk
word! vitgeput de g kt worden Wanneer een team ean ronde
wint,verschijnt er een klein tekentje noast hun naam. Het tolale aantal opgegeven punten
zijn gehele teamfotalen en niet de individuele wormtotalen

KLOK
De klok toont je hoeveel seconden je nog ter beschikking hebt in het spel

ONDERSTE PANEEL

Dit vertoond de windrichfing (links of rechts) en de windkracht bij benadering, Dit zou
gebruikt moeten worden bij het lanceren van de wapens die beinvloed warden door de
wind, De windrichling verandert constant. De balk aan de onderkant is de stroom
indicator en wordt gebruikt bij het inschatten h | energie er in een wapen moet
gestop! worden,

WAPENKISTEN

Deze vallen of en toe vit de lucht en bevatten een mengeling van hondige hulpjes. Ze
kunnen enkel opgepikt worden door de worm van dit spel en ze kunnen vernietigd
worden doar hen neer te knollen, helgeen een factiek op zichzelf is.




VERSCHILLENDE LANDSCHAPPEN

Er komen een cantal verschillende landschappen in het spel voor en er is een
sindeloze keuze in spelmogelijkheden.

NOORDPOOL - Ds gladde, ing
dingen

BOS - Veel bossige grond.
MARS - Lage zwaartekracht tast het springen en de wapens in dit bizarre landschap
ocan

WOESTLIN - Rare stenen pilaren en gigantische postkoetsen domineren deze
onvruchtbare grond.

de niveaus met

en ljzige

6 - MENU-KEUZES

Madat de inleidingschermen beeindigd zijn, zol het hoofdmenu te voorschijn komen.
Gebruik de richtingstoets om een keuze op te lichten en druk op de A knop of START
knop om je keuze te moken. De lay-out van het hooldmenu is als volgt:

A - Game Start (Start van
het spel)

B - Team Entry (Team
invoering)

Yuimsz

Anh LW AT DK wan

M0 S TAILT

C- Options (Keuzes)
D - Records (Records)
E - Credits (Kredieten)
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A - GAME START (START VAN HET SPEL)

Begin het spel met de bestoande instellingen. Vanuit dit menu zal je naar een menu goan
dat je zal vragen welk type spel je wilt spelen. Deze zijn:

LEAGUE (C itie): Werki bij na elke match, woarbij de
bedoeling van het spel is de beste te zijn, kiim tot de top en bijf doarl

FRIENDLY (Vriendelijk): Werkt de wormstalestieken niet bij en loat toe een serie van
relafief vriendelijke matches e spelen

Ma het kiezen van het speltype zal je naar de Team Select Options (Kiezen van je team)
goon en don noor het spel zelf. Je moet tenminste 2 teams kiezen mel wie je zult spelen
[een maximum van 4, elk team heeft | tot 4 wormen) en wonneer deze opgelicht en
gekozen zijn, ben je klaar om het gevecht te beginnen

B - TEAM ENTRY (TEAM INVOERING)

Wanneer je voor de eerste keer WORMS oplaad is er ol een keuze van Default teams

| worden. P en pas de teams con door je
eigen teamnamen en warmnamen in e voeren via het Team Eniry menu. Het invoeren
van ean nieuw team zal enkel de dota voor dat team vitwissen ols de CLEAR opfion
voordien is geactiveerd.

aanwezig en daze mogen

Om het aantal wormen in een team te veranderen, kies de CLEAR option en voer | noam
per worm in Bijvoorbeeld: Voer een naom in enkel voor de kapilein en je zult een team
hebben dot uit | worm bestaat.

Licht de teamnaam op en diuk op de A knop om de leamdetailsbestaande vit 12 tekens
en de 4 w eronder, te . De eerste worm is outomatisch je kapitein. Druk
op LINKS of RECHTS op de richtingstoets om de details te veranderen en door de
beschikbare lefters en nummers te bladeren. Druk op de A knop om naar de volgende
letter te gaan en druk op de B knop om een letter vit te wissen.Drukken op knop C zal de
keuze veranderen naar het volgende team

De details en records van je team zullen bewanrd worden in de wormenlijst [Warmlist]



Je kunt teams invoeren zodat ze bestuurd worden door mense||||ae spelers [HUMAN)
of als een ander allernatief kan je ook terk lers kiezen [CPU)
door het efiket op te lichten en op de A lmap of start knop fe drukken om fussen de 2
te verspringen.

Je kunt ook het von de P von 75 fot 150, Om dat te
doen, licht NORMAL op en druk op de A of start knop om fe verspringen tussan
NORMAL [normale], LOW (loge), HIGH [hoge] standen. Hoe meer energie ze
hebben, hoe langer het spel duurt en hoe meer schode ze kunnen verdragen.

Kies EXIT als je kloar bent. N
bijgewerk! in de wormenlijst,

} worden

isch gespaord en

C- OPTIONS (KEUZES)

Dit laat je toe hel spel volledig noar je eigen specefieke keuze op le zelten. Meteen
wanneer [e de keuzes verander, worden ze outomatisch opgespoard om ze te
gebruiken wanneer je de volgende keer het spel speelt.

1 - Game Options (Spelkeuzes)

Worm Placing (Het plaatsen van de wormen) - [Willekeurig verspreid
[random) of in teamgroepen; Default=Willekeurig)
Dit bepaalt of je wormen willekeurig of in
landschap. De Default is willekeurige plaatsing.

Move Time (B g : tijd, Defoult = 30 seconden]
Hoe korter de beweglngsh;d hua moeilijker het spe| en des te sneller je moet denken
Onbeperkte fijd wordl canbeveolen wanneer je het spel voor de eerste keer speel
Zodra je een beetje ervaren bent, kon je terug veranderen tol een beperkie fijd omdat
het veel leuker is en de druk zeker zal toenemen. De Default is 30 seconden per zet,
omdat dit het wachten tussen 2 beurten verkort, en het is sen uitgeteste fijdsperiode

preid zijn over het

e q1 1 I i

Round Time (Duur van een ronde) - [5 minuten - onbeperkle tijd. Defoull = 15
minuten)
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Duur van een ronde. Oneindige fijd betekent dat het een "iedereen uit™ gevecht is 1ot het
einde, zonder extra fijd. Indien de fijd op is, wordt er extra fijid geactiveerd.

Ilmmdl toqnind Io win [Vereiste rondes om te winnen) - (| of 2. Defoult = 2]
I, dit b des je moe! winnen om de match te winnen. Als er
vefen spelen of § je hebt niet veel vrije fijd, zou je beter het niveau op 1 zeften. Het is een
ernstige zook en het doet je realiseren dat 1 foul genceg kan zijn om de hele match te
wrhezen Als fe 2 rondes speeﬁ met 4 spelers kan het spel meer dan een wur duren,

i van de g van de lers. Hou doar rekening mee als
|e maar 20 minuten + hebl om le spelen Onthou ook dat dit spel erg verslavend s en do!
er ean grote mogelijkheid is dat je jezelf, 3 of 4 uren later, de dodelijke woorden zult
horen zeggen: *“Nog eentje meer, het allerlaatstel® wees gewaarschuwd |

2. Wi

W, v \

Options |

Je kan de beschikbaarheid en het
aantal beschikbare wopens zelf
samenstellen zodat je de siijl en
inhoud van het spel kan bepalen

le kan de gekozen sirotegie in het
spel serieus beinvioeden docr het
gebruik van bepaolde werktuigen fe
beperken.

le kan een wopen niet gebruiken ols
het OFF,J’UIT is. Je kan een wapen
bruiken als het {oneind

teken) ON;’MN is,

Voor sommige wopens kan het aantal gebruiken per rande naar eigen keuze verandert
worden. Tiidens het spel worden er ook exira wapens,in wapenkisten, gedropt. Deze zijn
als valgt: Luc | {Alrstrike], Telep [Teleport], Tros bommen [Cluster Bomb),
Dynamiet [Dynamite), Mini pistoal [Mini Gun|, Banoanbom (Banana Bomb) en
oniploffende schapen.




Negatief strijden of duister spel:
Sommige mensen, zelfs sommigen ander ons, verkiezen hel spel le spelen dat bekend
is vaor zijn duistere methodes. Dit betekent gewoonlijk hard graven en wegduiken of
teleporteren noar verre plaatsen. Als je denkt dat dit voor je te moeilijk is, kan e het
spel aonpassen om er zeker van te zijn dot mensen deze toctieken niet kunnen
gebruiken. Daarom, ols een legengif voor ver de factieken |
saaie mansen), zou je de wapens ols volgt kunnen opzetten:
Bozooka ON

door

Dynamite {Dynamiet) x1

Grenade [Gronoot) oM Airstrike {Luchtoonva] x1
Cluster bombs {Tros bom] x5 Teleport [Teleparteren| OFF
Shotgun (Pistool) ON Blowtarch [Vuurwerper) OFF
zi ON Drill (Boor) OFF
Fire punch [Vuurbom) ON Kamikaze ON

Matuurlijk zol je snel ontdekken welke balans in de wopens het beste bij je groep past
Experimenteer en pruts met de balans van het spel. Doch de Defoults die we opgezet
hebben zijn erg redelijk om het beste uit het spel 1e krijgen-zolang het spel vurig en
uvitdogend blijft

D - RECORDS (RECORDS)

View Wormlist (Bekijk de
wormenlijst) - Bekijkt de
bestaande wormenlijst

Clear Stats (Uitwissen van
de statestieken) - Wist de
bestoonde wormenstatesfieken uit.

De spelstatestieken verschijnen op
het aind van het spel. Ze vertellen
je welk team gewannen heefi,
welke worm het beste was en
welka worm het slechts gespeeld
healt
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Alhoewel de meeste afkorfingen erg voor de hand liggen voor iedereen, valgt hier een
korte vileg om enkele zoken te verklaren,

Op het eerste Statsscherm wordt het feamsucces als volgt opgemeten: PLD foont hoeveel
matches gespeeld zijn; WON loont hoeveel matches gewonnen zijn; LST toont hoeveel
matches verlaren zijn: FOR toont hoeveel punten de teams gescoord hebben; AGM toont
hoeveel punten gescoard zijn tegen het feam en DIF toon! het verschil tussen FOR en
AGN,

Je wint 1 punt voor elke worm je vernietigd hebi en je verliest | punt voor elke worm die
uitgeschakeld is.

Op het tweede Statsscherm worden
de volgende ofkorfingen gebruikt
MOV toont hoeveel bawegingan
elke team gemaak! heeft in de
match; AGV is het percentusle
gemiddelde van de totale schade
berckkend, afgewogen tegen de
tolale mogelijke schade; PER loont
hoeveel perfects aanvallen
gelanceerd zijn op de andere
wormen; FOR toont hoeveel
punten het team gescoord heeh;
AGN toont terug hoeveel punten gescoord zijn tegen jo team en DIF is het verschil tussen
FOR en AGN.

Fas (IAMK STATN wes

E - CREDITS (KREDIETEN)

Dit is een kart verslag over olle mensen die WORMEM ontworpen hebben voor je
Zander hen, onbepaalde hoeveelheden koffie, pizzas en populaire softdrinks,zou dit
spel newit ontstaan zijn. Ook een bedankje voor ol hun families, die hen niet veel gezien
hebben, over de laotste moanden.



7 - HET BESTUREN VAN JE WORM

BASIS BEWEGINGSCONTROLES

Je beweegt je worm over het scherm met behulp van de richtingstoets (D knop). LEFT
doet j& worm naor links lopen en RIGHT doet je worm noar rechis lopen. Als hij
verhindert wordt, zal hij stoppen. Als hij van een klif valt zal, hij hoogstwoarschijnlijk
gewond zijn en je zult dan je beurt veriezen.

Je kunt je worm doen springen door op de D knop op het contralepancel te drukken.
Zorg ervoor dat je niet te ver springt want als je gewond bent zal je beurt over zijn.

HET RICHTEN VAN JE WAPEN
De worm draogt een bozooka als een Defoult. Je zult een klein kruisje merken als de
warm niefin beweging is. Dit is de basis voor het richten van je schot. Beweeg het
kruisje op en neer door op de n:hhngafuuls te drukken. Je moel je voordigheid en

m de kog en het vallen van de wopens die je gebruiki, te
vnorspellan Voar details aver alle wopens en een nauwkeurige beschrijving von alle
controle verwikkelingen, zie deel 8, beschikbare wapens.

KIEZEN VAN EEN WAPEN

De wapenselactie balk kan op het scherm gebracht worden door op de C knop te
drukken op het contralepaneel, terwijl je in Scrall Mode bent of door 2 keer op de C
knop te drukken.als je niet in Scroll Mode bent

DE ICONEN

De wopenselectie balk blijft op het scherm totdal er een wapen gekozen is. Je kunt de
cursor over een willekeutige icoon bewegen door op de D knop te drukken. Als je op
knop C drukt zal je tussen de 2 wapenpanalen bewegen en Imop A zal je gekozen
wapen invoaren. Terwijl je een wopen kiest zol de b klok deklok s

GEBRUIKEN VAN EEN WAPEN

8 - BESCHIKBARE WAPENS

BAZOOKA (ANTITANKWAPEN)

Dit wordt beinvioed docr de wind en zwoartekracht. Kan tot op 50 pin

schade berokkenen als een direct schat. Veroorzaak! verwoesting aan het

landschap. Onaanraadbaar te gebruiken van dichibij. Standaard wopen
dot elke d peler zou moeten kunnen gebruiken, ols hij succesvol
wil zijn. Een slimme tactiek is de wind te gebruiken en de wapens achterste voren te
schieten, Bi| Default is het wapen onbegrensd en als je erg zichtbaar bent voor de
vijandelijke worm ben je in gevear om de aandacht te rekken van een bazooke. Handig
voor wormen van het scherm te knallen,

Woar

GRENADE ([HANDGRANAAT)

Dit is zools de bozooko, een standoard wapen. Ze worden roor genoeg
niet congetost door de wind, maar door de manier waarop de gronaten
rondstuiten en rondrollen is de schode moeilijker te bepalen. Doelbewust
gebruik van deze wapens is uiterst belangrijk zodat je het einde van het spel zull halen.
De granoat lijkt erg op de Clusterbomb (een fros bommen) en de Banono Bomb. Kan
een maximum van 50 pin. schade berokkenen als de granaat erg dicht tegen de vijand

ontploft.

CLUSTER BOMB (TROS BOMMEN)

In wezen lijkt dit erg op een granaat maar verschill in het feit dot het

zichzelf opsplitst in 5 kleinere atoomknoppen, bij onfploffing, woarbij elke

kleinere bom 30 pin. schade kan berokkenen. De Defoult heeft jo 5 zulke
bommen toegewezen en ze zijn erg handig, als ze strategisch gebruikt worden. Ze zijn

e : ) ; beschikbaor via de wopenki hoewel het vermeld moet worden da) ze niet de meest
De wr.tlpemlvullun uit de lucht in vur.-.l«l:!n‘l!unde groepen en hebben sen alg geprijsde vindi zijn, inzake wap de. © door de wind
b de ing Moor ge detoils over de wapens zelf, welke schade
ze kunnen berokh en de gebrulk zie deel 8.
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SHOTGUN (PISTOOL)

Het enige wapen dat je 2 beurten mee hebt. In feite, het enige dat je
moet doen is beide tonnen gebruiken, Het pistool gebruikt geen
kogelbaan maar vuurt in een rechte lijn. Een direct schot kan 25 pnt.
schode berokkenen maar meestal zal je het gebruiken om de gevoarlijk geplaatste
wormen la verwoesten. In extra Time [exira fijd) kan dit wapen het keerpunt van het
ganse spel betekenen. Een eerste vereiste is nauwkeurigheid met het pistool van alle
goeie Wi pelers. Het is ook populair in zijn gebruik om een bepoolde ronde te
beeindigen, het geluid is erg bevredigend. Onaangetost door de wind en de
zwoartekracht, Door een schot te forceren kon je von elke hoogle springen en je beurt
begindigen door het loatste schot af e vuren.

DRAGON BALL (ENERGIESTRAAL)
Deze zet lijkt erg op Fire Punch,maar zonder de stroomuitschakeling akfie.

De worm werpl een kleine energiestraal, die 30 ptn.schade berokkent,
naar de vijanden die hen horizontaal en lichljes noor boven werpt. Het is
sen monier om wormen helemaal van het scherm of in het water te duwen.

DYNAMITE (DYNAMIET )

Dynamiet kan 1ot op 75pm. schade berokkenen aan een worm en het is

erg doeltreffend warmen in de lucht te gooien en over het gehele niveau

te verspreidan. Het knalt i gaten in het landschop en veroorzoakt
wiid verspreid onheil. Je hebt 5 sec. wanneer je het dynamiet loslaat, om zover mogelijk
weg te viuchten van de onfploffing. Een ongelooflijk aangenaam gevoel overheerst je
wanneer je een dynamietstoal over een ongelukkige groep wormen

uzi werptVerantwoordelijk voor het allerbeste “schot Award". Erg bevredigend! Het enige
Dit machfige, kleine beest kan een fijn net von kogels verspreiden in de P! bleem is dal je er maar | kiijgt..maar dynamiet kon gevonden worden in
richting van je keuze. Meestal gebruiki in "straffen” en svallen.  wopenkisten, Vergeet niet dat dynamiet uit de lucht zal vallen als het gewarpen wordt

Uzi is de ideale oplossing om de tegenstander betaald te zeften. MNiet
een algemeen verspreid wopen, maar erg doelireffend. Onaangelast door de wind en
zwoarlekracht,

FIRE PUNCH (VUUR SLAG)

Deze zet neemt altijd 30 pin. von de vijand, maar wordt regelmatig

gebruikt om de wormen van het scherm of in het water te rappen ook

al is het een stoot). Je kunt enkele lisfige zetten zien ondanks de
stroomuitschakeling die het heefthet zol de worm toestaan door het landschap te
trekken en contact te maken met schijnk ib Het kan ook
gebruikt worden om wopenkisten fe die de worm anders niet zou kunnen
bemachfigen. De Punch [slag/stoot], sloat de worm aliijd naar boven en weg van de
speler zodat het mogelijk wordt een andere worm op en over sen abject te fillen.

van een klif, Die is een erg *hip" wopen met vele listige irukjes in petto. Kijk uit voor
wormen die met een boor graven, passeer en gooi dynamiet in hun kuilen,

AIRSTRIKE (LUCHTAANVAL)]
Dit handige wapen schokelt een | | met 7 bommen in, op het
gebied van je keuze. Dit kan erg doelireffend zijn op bruggen en platte
gebieden. Je krijg! er maar 1, maar deze zet kan erg verniefigend zijn
wanneer een groep wormen in | bepaald gebied geg d zijn. Exfra luch
kunnen gevonden worden in de wapenkisten

1l

TELEPORT (TELEPORTEREN)
Teleporteren is een handige zet die,indien correct gespeeld, de afloop
van het spel serieus kan beinvloeden. Telep naar een wopenkist en
je uit een mogelijke catastrofale startpasitie werken, is een erg populaire
strategie. Duistere spelers verkiezen hun teleports e gebruiken om hun favori
naar een erg veilig en vervelend gebied te verpl Het Defaull van de
teleports is 2, maar extra teleports kunnen verzameld worden via de wapenkisten




BLOWTORCH (VUURWERPER)

Dit wapen laal je worm toe over het gehele landschap,in olle

richtingen, te graven. Het maakt het mogelifk voor je,door anderzijds

ondoordringbare gebieden en objecten te geraken, je worm fe
verstoppen of ean sluwe zet te plannen Vuurwerpen op de vijond resulteert alfijd in 15
pnt. schode. Verbrand worden door de vuurwerper als de loofste winnende zet, is een
tactiek van een verknipte geest! De vuurwerper is een instrument it de afschuwelijke
gereedschapskist van de duistere speler, zeker één om naar uit fe kijken en één die
afgekeurd wordt door het broederschap. Lees het deel dat het vechten tegen de
duistere technieken behandeld voor meer details. We vertrouwen je, daarom hebben
we het altijd beschikbaur gelaten, Weersta de verlokking en verleiding van de
duisternis,

DRILL (BOOR)

Dit werktuig laat je toe | te graven en te
vinden, Je simpelweg uit de kant graven zal niet alfijd de slimste zet zijn
omdat een slim karakier een staal dynamiet in je kull kan werpen... kijk
uitl Om het even wie je aonroakt met je boor zal 15 pnt. schade berokkenen en als je
het spel kan winnen door je boor te gebruiken, zal je veel ing veroorzaken,

KAMIKAZE (ZELFMOORD)

Sommigen onder ons zullen de politieke redenen en beweegredenen,
van een spel dat eindig! voor de worm die de zet gemaaki heelt, in
twijfel trekken, Maar zelfmoord komt op zichzelf in latere fases in het
spel, wanneer alles agenschijnlijk verloren is. Zelfmoord doet de worm erg snel in de
richting van de vijand vliegen. Hij zal door het landschap vliegen voor een halve
seconde en zal dan oniploffen op het eerste object die in zijn vuurlijn ligt of hij zal
simpelweg van het scherm vliegen naar zijn ondergang. Aan alle getroffen wormen zal
30 pat. schade berokkend zijn, en ze zullen in de lucht gegooid worden, Er zijn een
groot aantal mogelijkheden om zelmoord te plegen en 6 of 7 canvalsschotten zijn ol
geregistreerd. Dit is alfijd een p zet als je loehoorders hebt. Het is de ulfieme
opoffering,dus zorg ervoor dat het de mosite waard was op het eind van het spel,
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SKIP GO (EEN BEURT OVERSLAAN)
Als je in een hoek geduwd bent en je wilt geen zet doen, kan je een
beurt oversioan.

SURRENDER (OVERGEVEN)
We zijn niet zeker wot deze zet doet; ik bedoel, we gebruiken het nogit,..

EXPLODING SHEEP (ONTPLOFFENDE SCHAPEN)
Dit legendarische wapen is “top secret” (uilerst geheim| en is enkel
beschikboar in een beperkt aantal via sen wapenkist. Je harige vriend
loapt anb hiig noar de oang dige wormen en zal
ontploffen op je bevel. Ondanks memger pleidooi van het “Bevreid De Schaopen®
commitee, blijft dit wapen een grote favoriet ander de antiduistere spelers, die ervan
genisten een schoop Ta zenden noor een perfect gegraven tunnel van de vijond. Met de
doeltreffendheid van d t en de ligheid dat enkel een vierpotig, donzig, wit
zoogdier kan meesleren is het schaop een prijsloos wopen.Gebruik het versiandig!
_) warden zoals een Cluster Bomb gebruikt en ze veroorzaken wijd
verspreide vernieling op het moment van inslag. Elke banoan die in de
lucht gevuurd wordt, kan 75 pnt. schade berokkenen (omdat de bananen erg dicht

opeen gepakt zijn in de bom), Je kunt meestal op hen vertrouwen om gehele teams in
ene keer op te blozen.Indrukwekkend. Onaangetast door de wind.

BANANA BOMB (BANAAN BOM)
Deze dodelijke, verwoestende wapens kan je in wopemkisten vinden. Ze

MINI GUN (MINI PISTOOL)
Dit kol |,erg krachtige machineg kan enkel in
gevonden worden. Het gedraogt zich erg zoals een Uzi moar het heeft
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een meer verni werking. Onaongetost door de wind en zwaartekracht. Populair CREDITS
bij de Wormen die met hun slipperige handen de pistalen kunnen bemachfigen.
Wanneer het opgepiki is, blifft het oneindig in gebruik voor de rest van de rande.

Andy Dovidson Design and original concept
] :;:m,:lra, y :r::rammling
in Harwoo itional i
De legendarische prikker is een verborgen zet die je zeker moe! proberen fe c I i i
ontdekken. Het schaadt de warmen niet. De voordelen zijn dot je een worm van de kiif Roy Stewart Graphics

kan duwen,voor een viugge ondergang, of, in geval von een glad londschap, kan je Andy Severn & Bjorn Lynne All Music and SFX
hem van de berm doen glijden. Het resullaat door te prikken kan erg vernielend zijn,
zeker inzake de vernedering van de andere speler.

Admin ot Eostpoint John

BEHANDELING VAN DE CASSETTE Martyn Brown Creative Director
Deze cassalle is vilsluitend bedoeld voor het Sega Mega Drive System. Martin OiDonnell Team 17 Producer
Voor juist gebruik Lee Edmonson Production Assi for Ocean Sof
(1) Mack hem niet natl Mike Delves Technicol Assistonce
2 gﬂ?hhsernmnr;TLloot A Phil and the Wolves Team 17 Quality Assurance

! Stel hem niet bloot oon direct zonlichtl Ocean QLA Crcean Software Quality Assurance

Beschadig of verbuig hem nietl

(6) Stel hem niet bloot aon hoge temperaturen. Worms. Copyright (¢) 1995 Team 17 Software Utd

(7) Moak hem niet schoon met verdunner, benzine, enz.

* Maak hem eerst droog als hij nat is geworden.

» Maak hem schoon met een zachte vochtige doek ols hij vull is sgeworden.
* Bewaar hem in zijn doos.

« Neem valdoende pauzes als je langere fijden achter elkaor speelt.
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