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— Hier riecht's nach Arger

Es ist unverstandlich, warum Mr. Wilson kein
Verstéindnis daflr zeigt, wenn man ihm ein Aspirin mit
einer Steinschleuder in die Speiseréhre schieft.
Trotzdem versucht Dennis, der (iberaus neugierige
_.Bengel von nebenan, nur zu helfen. Er ist verrickt
nach Mr. Wilsons Anerkennung (der durch ihn wonl
bald tberschnappt), und er glaubt, daB Mr. Wilson
“der beste alte Bursche in der ganzen
Nachbarschaft” ist, Er liebt es, ihn zu besuchen und
auszuhelfen, wo er nur kann, wenn da nicht
gelegentlich etwas schief ginge...nun, eigentlich
ALLES.

Nachdem er mit den unschuldigen Gedanken
eines Engels Mundwasser in Mr. Wilsons Nasenspray,
Sanitarreiniger in sein Mundwasser und Kaugummi in
seine falschen Zéhne tat, ist es wohl nicht
verwunderlich, warum Mr. Wilson besorgt darlber ist,
was alles passieren kénnte, um die wichtigsten
Momente in seinem Leben zu ruinieren. Vor den
Augen der vollzdhlig erschienenen Gesellschaft der
Gartenfreunde wird seine rare Orchidee fur nur
wenige Sekunden blihen und dann sterben,
nachdem man auf diesen Augenblick 40 Jahre
gewartet hat.
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Aber die ganze Stadt ist ahnungslos, daB ein schleimiger,
diebischer Einbrecher herumlungert.

Deshalb ist es doch ganz klar, daB Dennis, nachdem er Mr.
Wilsons Safe offen und ohne seine wertvolle Golminzen-
Sammlung vorfand, in den Garten rennt und die Neuigkeit
herausbrullt. Zu schade nur, daB alle Augen nun auf Dennis
gerichtet sind als sich Mr. Wilsons rare Orchidee 6ffnet, ihre
Pracht zeigt und dann welki.

Mr. Wilson ist diesmal mehr als wutentbrannt - er schien dem
Plaizen nahe zu sein. Dennis anbrlllend, nennt er ihn (neben
anderen Schimpfworten) eine LANDPLAGE (Menace) und sagt
ihm: “Ich will Dich nicht mehr sehen, ich will Dich nicht kennen,
geh’ mir aus den Augen!” Was kann fiir ein Kind, das doch nur
helfen wollte, noch niederschmettender sein?
Ungllcklicherweise nimmt Dennis normalerweise alles wortlich,
und so beschlieBt er, fir immer aus Mr. Wilsons Leben zu
verschwinden!

Aber als er flr immer in die groBe unbekannte Welt
aufbrechen will, erféhrt er, daB sein Kumpel Joey und seine
Spielkameradin Margret beide verschwunden sind. Kann
Dennis seinen gelegentlich weinerlichen, aber ewig treuen
Freund und die puppengesichtige, aber faustkampfstarke
Zimperliese, die ihn den “einzigen Mann, den ich jemals liebte”
nannte, finden und retten? Kann er Mr. Wilsons Minzen finden
und zurlickbringen? Wenn er das alles schafft, werden alle
gllcklich und zufrieden sein (auBer Schnappmesser-Sam).
Und das ist es, was er doch eigentlich will, verflixt und
zugendht!
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Vor dem Spielbeginn

- Stelle fest, ob Dein Super NES auch wirklich
ausgeschaltet ist. Fihre das Spielmodul ein und
schalte Dein Super NES ein.

Driicke auf dem Titel-Bildschirm START um das Spiel
Zu beginnen, oder bewege den Zeiger durch
Bewegen des Kontroll-Pads auf OPTIONS runter, um
zum Optionen-Bildschirm zu gelangen.

Auf dem Optionen-Bildschirm kannst Du Dein
Kontroll-Pad benutzen, um den Auswahl-Pfeil rauf und
runter zu bewegen. Du kannst dann die Optionen
durch Rechts- oder Links-Bewegen des Koniroll-Pads
verandern. Wenn Du Deine gewlinschte Auswahl
getroffen hast, drucke auf EXIT, um zum Titel-
Bildschirm zurtickzukehren, in dem Du das Spiel
starten kannst.

Die verfiigharen Optionen lauten folgendermaBen:

LEVEL:

Leicht und schwer. Die leichte Spielstufe beinhaltet 17
Spiel-Level und Dennis kann mehr Treffer einstecken
bevor ihn sein Mut verldBt und er ein Leben verliert.

Die schwere Spielstufe beinhaltet zusdtzlich sechs
Spiel-Level, die Dennis erkunden kann, ist aber nicht
so groRzligig mit seinem Mut.

REST:

Du kannst hier die Anzahl der Leben, die Dennis zu
Beginn des Spieles besitzt zwischen eins und neun
selbst bestimmen.

KEY OPTION:
Du kannst Dir hier eine eigene Joypadbelegung
zusammenstellen, mit der Du Dennis spielen willst.

AUTORUN:

Wenn es auf ON steht, wird Dennis eher rennen als
laufen, wenn Du links oder rechts driickst. Wenn es
auf OFF steht, ist die Bewegungskontrolle normal.

SOUND:

Auswahl zwischen Stereo- und Mono-Sound.

BGM:
Spielt Melodien aus dem Spiel.

Driicke EXIT, wenn Du zum Titel-Bildschirm
zurickkehren willst, wo Du das Spiel beginnen kannst.




o I(onfroll—Paa’

L-Knopf R-Knopf
‘ | | X-Knopf
Koprgrgll— o0 A-Knopf
B-Knopf
-Auswanhl- Start-  Y-Knopf

Knopf Knopf

Die Tastatur ist wie folgt belegt:
Kontroll-Pad oben: Tir durchschreiten/Seil erklimmen.
Kontroll-Pad unten: Ducken.

Kontroll-Pad links: Nach links gehen.

Kontroll-Pad rechts: Nach rechifs gehen.

B-Kﬁopf: Springen.

~ Y-Knopf: Rennen (wéhrend man nach rechis oder links
geht).

A-Knopf: Waffe abfeuern.
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X-Knopf: Waffe wechseln (sobald Dennis mehr als
eine aufgesammelt hat).

L-Knopf: Bildschirm nach links aufrollen.
R-Knopf: Bildschirm nach rechts aufrollen.

L- oder R-Knopf + Kontroll-Pad unten: Bildschirm
nach unten aufrollen.

L- oder R-Knopf + Kontroll-Pad oben: Bildschirm
nach oben aufrollen.

Die letzten vier Knépfe kénnen dazu benutzt
werden, um herauszufinden, welche Gefahren
von Deiner gegenwdrtigen Position aus noch vor Dir
liegen.




— Status-Anzeige

Punktestand, Leben, Zeit, gegenwdrtige Waffe und
Dennis’ Mut.

Unten ist die Anzahl der aufgesammelten groBen
Mdnzen und die Anzahl der aufgesammelten kleinen
Minzen abgebildet.

Folgendes ist oben auf dem Bildschirm angezeigt:

Level 1: Mr. Wilsons Haus =~

Dennis muB
alles tun, um aus
Mr. Wilsons Haus
zu kommen,
bevor er erwischt
und ins Bett
geschickt wird.
Mr. Wilson ist
fuchsteufelswild und wenn erBertis sieht, wird er ihn
sich schnappen. Wenn er ins Bett geschickt wird,
muB er das Spiel von vorne anfangen. Bevor sich
Dennis aus dem Haus schleichen kann, sollte er
besser noch herausfinden, wo Mr. Wilson seine
Steinschleuder und sein Blasrohr versteckt hat. Er wird
bald ziemlich darauf angewiesen sein. Er sollte mal
auf dem Dachboden nachsehen (benutze die
Strickleiter, um dorthin zu gelangen). Entschuldige
Dennis, den verborgenen Schalter muBt Du schon
alleine finden.

Oh, und vergiB nicht, alle Mlnzen, die
Schnappmesser-Sam auf seinem Weg nach draufen
verloren hat, aufzusammeln. Dies ist sehr wichtig. Du
brauchst diese groBen Minzen, um ins ndchste Level
zu kommen. Und dann ist da noch eine kleine
Miinze, umgeben von sich drehenden Minzen, die
unbedingt zuletzt aufgehoben werden sollte.




— Level 2: Der Park

Sektion 1, 3, 4
und 6.

Huch, ich glaube
ich habe im Park in
der Dunkelheit ein
Gerdusch gehort.

Betly Sue
Dubrovski

Jemand Mega-
Schreckliches
lauert auf dem
Spielplatz! Es ist

Alle Kreaturen der > i ( Betty Sue
Nacht stellen sich Dubrovski. Sie ist
~"zum Kampf: kreischende Vogel, heulende Frésche eins dieser Kinder vor denen Dich Deine Eltern immer
und nervtétende Hasen. Dennis muB alle flinf groBen gewarnt haben. Sie ist groB, sie ist bése, sie ist eine
Munzen finden, wahrend er alle Hindernisse in groRe gemeine Kampfmaschine. Spét in der Nacht
seinem Weg meistert. unterwegs mit nichts Gutem im Sinn ' muB sich Dennis
vor ihr in Acht nehmen und ausweichen, wenn sie mit
Sektion 2 und Schwung zu einem Sturzflug ansetzt. Gleichzeitig mu®
5. er mit einer seiner treuen Waffen auf sie schieBen.
Hier, Ruff! Hier, PaB auf, Dennis - wenn sie sich in die BGume
Ruffl Dennis hat hochschwingt, bombardiert sie Dich r_nii Eicheln. Und
seinen Hund zur diese wilden, weiBen Mduse...nun, sie sind die

Verfligung, der besten Freunde dieses Mddchens.
bereit ist, den
kleinen, roten
Wagen zu ziehen. Versuche das Ziel dieser Sekfionen
zu erreichen, wahrend Du weiteren furchterregenden
und verrickien Gestalten ausweichst. Dann benutze
den Wagen, um Platftformen zu erreichen, die fir
Dennis zu hoch zum draufspringen sind.
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Level 3: Der Heizungsraum

Ausgerechnet
in die Tiefen de$’
bullenheifen
Heizungsraums
fuhrt Dennis seine
MUnzenspur. Hier
kann er nicht
heraus, wenn er
nicht alle groBen Minzen gefunden hat. Hier gibt es
Stoff fur die Alptrédume eines ganzen Jahres. Ojeh!
Hute Dich vor Feuerbdllen, heiBer Kohle, heilRen
Wassertropfen und diesen biestigen kleinen
Feuerkobolden.

Die Sporthalle

Endlich, ein
Ausweqg durch die
Schulsporthalle - und
da erwartet Dich
Coach Beeferman,
der einige
Mitternachtslibungen durchfuhrt. Aber huch, dieser
verruckte Sporifreak versucht Dennis zu fangen, um
ihm Liegestiitzen aufzuzwingen! Uberall auf dem
Gelé@nde wirft er Medizinbdlle und rollt Wurfbdlle
nach Dennis. Vielleicht wird ihn ein GeschoB aus
dem Blasrohr lange genug aufhalten, so daB Dennis
entkommen kann. Wenigstens eine seiner Waffen
muB er letztendlich doch benutzen.
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Level 4: Die Abwisserkanile

Oh, nein! Die Minzspur fiihrt Dennis hinunter in
die Abwasserkandle unter den StraBen, wo
Schlammspritzer nur
darauf warten, auf
ihn zu platschen.
Aber ohne die
groBen Munzen
kann er nicht wieder
rous.

Der Fisch
lieeh, am

Ende der

Abwcﬂasmw indle

Dennis’ @HHZEQGP
Weg nac
drauBen. Er muB die rotierenden Hamomvm

I f 1 und d@' n Att @_szf




— Level 5: Die Wilder

Dennis hat nun beinahe alle Minzen von Mr.
Wilson gefunden, aber seine groBte Herausforderung
liegt mitten in den Waldern, woraus er Margret und
Joey aus den Féngen von Schnappmesser-Sam
;  reften muB. Sammle die Minzen bis Du zum Wald
~ kommst, Dennis - dann solltest Du wirklich auf der Hut
sein!

Schnappmesser-
e Sam

Der abscheuliche,
bedauernswerte und,
nicht zu vergessen,
ubel riechende Sam
hat Joey und Margret
an einen Baum gefesselt. Er behdlt sie als Geiseln flir
den Fall, dak jemand versucht zu verhindern, daB er
mit dem néchsten Zug die Stadt mit all seinen
gestohlenen Reichtimern verlalt.

Sam will sich nicht von einem Kind einen Strich
durch.die Rechnung machen lassen, deshalb
bombardiert er Dennis mit einem unerbittlichen
Sperrfeuer aus harten, roten Apfeln. Dennis’ einzige
Chance, Sam zu betduben, besteht darin, seine
treuen Waffen gut einzusetzen.

Besiege Sam und Mr. Wilson wird auf ewig
dankbar sein - und Dennis wird der Held seiner Stadi!

Randbemerkung: Alle Level-Endgegner haben eine blaue Energie-
Anzeige, die unten auf dem Bildschirm abgebildet wird. Dennis hat
ebenfalls eine rote Energie-Anzeige, die neben der feindlichen
Energie-Anzeige abgebildet wird.

Gegenstinde

Das ganze Spiel hindurch kann Dennis
verschiedene Gegenstéinde aufheben, die ihm sehr
hilfreich zur Seite stehen werden.

Extra-Leben
Diese erhdlt man durch Aufsammeln der “1-Up”-
Icons, die man in allen Leveln finden kann.

Wasserpistole

Dennis besitzt diese zu Beginn des Spiels schon. Sie
kann einige Feinde im Spiel betduben - aber eben
nicht alle.

Steinschleuder

Diese kann in Mr. Wilsons Haus gefunden werden und
ist eine exzellente SchuBwaffe. Sie ist sehr ntzlich
beim Treffen von Zielen auBerhalb Dennis’
Reichweite.

Blasrohr

Dieses ist ebenfalls in Mr. Wilsons Haus versteckt und
kein kleiner Junge ware ohne es komplett! Es hat
eine gréBere Reichweite als die Steinschleuder, aber
feuert nur in einer geraden Linie.




Im deutschen Exklusiv-Vertrieb von LAGUNA.

LAGUNA VIDEOSPIELE
vl P"”kfe Am Sidpark 12

W - 6092 Kelsterbach
(65451 Kelsterbach ab dem 01.07.93)
Tel. 06 107 / 930-200

Die Punkte werden folgenderweise verteilt: ‘— Fax 06 107 / 930-230

Uierimpelir v Feingen: 250 Mt Wenn Sie Fragen zu unseren Spielen haben, helfen lhnen

unsere Spieleexperten gerne weiter. Rufen Sie von Montag bis
Freitag (15.00 bis 18.00 Uhr) die Rufnummer 06 107 / 62 067 an
oder senden Sie uns einen Brief mit Riickporto.

Einsammeln einer groBen Miinze: 5.000 Punkte

Einsammeln einer kleinen Miinze: 500 Punkte

A

AbscthB eines Levels: 10.000 Punkte
Hinweise und Tips

¢ PaB auf, bevor Du springst! Aufrollen des
Bildschirms kann Hindernisse aufdecken, die um
Deine gegenwdrtige Position liegen.

* Studiere die Bewegungen Deiner Gegner und
vermeide dementsprechend ihre Berdhrung. Eile
kann Leben kosten!

* Wenn Dennis in Kontakt mit einem Gegner kommt,
nufze seine momentane Unverletzbarkeit (wenn er
blinkt), um Boden gut zu machen oder eine
sichere Position zu erreichen.

* Verschiedene Gegner sind durch verschieden
Waffen verletzbar, wéhrend andere gegen alle
Angriffe immun sind. Sei vorsichtig!
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