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DIE GESCHICHTE VON HOOK

Du, Peter Banning, bist erwach-
sen und fiihrst dein Leben als
Rechtsanwalt mit zwei Kindern.
Du wiirdest noch nicht einmal im
Traum daran denken, nach
Nimmerland zuriickzukehren.
Tatsdchlich kannst du dich noch
nicht einmal daran erinnern, daf
du jemals da warst! Aber als der
bose Kapitan Hook zurlickkehrt,
um deine Kinder zu entfiihren,
mufl Oma Wendy dich doch an
die sorglosen Zeiten erinnern, in
denen du mit den verlorenen Jungen 3
im wilden Nimmerland gespielt hast.

Denn Peter Banning ist in Wirklichkeit

Peter Pan! Zum Glick bist du fir das
Abenteuer, das dir bevorsteht, gut
geriistet: mit einem Schwert, dem
Zuspruch von Oma Wendy und den guten
Ratschldgen deiner Freundin Tink.

Als Pan wirst du auf der Suche nach den Kindern vielen Hindernissen
begegnen und viele Feinde bekdmpfen. Du muft dich mit Piraten und
Piratenskeletten herumschlagen. In den Wéildern von Nimmerland
stellen sich dir pfeilschieBende Piraten, Stachelschweine und hohe
Biume entgegen. Manchmal fliegst du von einem Ziel zum nachsten

aber dazu brauchst du Elfenstaub!

Im Lauf des Abenteuers wirst du als Peter Pan immer geschickter wer-
den, damit du zuletzt den bdsen Hook besiegen und die Kinder befreien
kannst.

Aber Nimmerland ist eine groRe Insel, und Hook ist ein schlauer,
schwer zu findender Gegner. Du wirst unterwegs vielen Gefahren
begegnen, die du alle bestehen muRt, urm Hook und die Kinder zu find-
en. Viel Gliick, und beeil dich: die Kinder warten schon!

4 +« HOOK

DAS ABENTEUER FANGT AN

Um nach Nimmerland zu gelangen legt
man die Spielkassette in das Super
Nintendo Unterhaltungs- system ein.
4 Wenn die Titelanzeige erscheint, auf
Start driicken. Und so beginnt deine
Reise ins Land der Piraten, der verlore-
nen Jungen, der Zauberei und der
Abenteuer. Du wirst dich auf der
ganzen Insel durch mindestens zwolf
Stufen hindurchkdmpfen miissen. Dann
erst kannst du Kapitin Hook finden
und herausfordern. Jede Stufe muf nacheinander gespielt werden.
Du kannst nicht bestimmen, welche als nichstes drankommen soll.
Die Piraten halten tiberall nach dir Ausschau — sie sind bereit, dich
mit Pfeilen, Bomben und anderen Tricks anzugreifen. Wenn du
soweit bist: zweiter Stern rechts und dann immer geradeaus bis
zum Morgen...

PETERSZUSTAND

3852855+ FOY "t

PUNKTE: Zeigt die Anzahl der Punkte an, die du erworben hast.
STARKE: Peter beginnt seine Aufgabe, die Kinder zu retten, mit
zwel Blittern Stirke. Wenn er Stirke verbraucht, werden die Blétter
leer. Behalte sie im Auge, damit du siehst, wieviele Treffer du noch
aushalten kannst.

FLUG: Zeigt an, wieviel Flugzeit du noch tibrig hast. Je héher der
Balken des Flugmessers, desto mehr Flugzeit bleibt dir noch.

PAN: Als Peter Pan hast du nattirlich mehr als ein Leben. Die Zahl
zeigt an, wieviele Leben du noch ibrig hast.

ZEIT: Du hast fiir jede Stufe fiinf Minuten.

ANLEITUNGSHEFT = §



STEUERUNG VON PAN

Da es eine ganze Weile her ist, seit du hier in Nimmerland warst, brauchst
du ein bif3chen Zeit, um wieder Peter Pan zu werden. Du wirst das Fliegen,
den Schwertkampf und das Anfithren der verlorenen Jungen wieder neu
erlernen miissen. Also: UBEN, UBEN, UBEN!

Steyerung

Wéihllen Start

START: Wenn die Titelanzeige er-
scheint, einfach das Spiel durch Driicken
der Starttaste beginnen. Dieselbe Taste
bewirkt auch eine Spielpause. Bei der
Kartenanzeige bewirkt Start eine Spiel-
fortsetzung.

WAHLEN: Keine Funktion.

X: Keine Funktion.

A: Keine Funktion.

Y: Y-Taste driicken, um mit Schwert
oder Dolch zu kdampfen. Y-Taste anhal-
tend driicken, um schnell zu fliegen oder
ZU rennen.

B: B-Taste einmal dricken, um zu sprin-
gen. B-Taste zweimal driicken, um zu
fliegen — aber nur, wenn du Elfenstaub
hast. :

STEUERUNG: Steuertasten driicken,
um dich in acht verschiedene Richtungen
zu bewegen.

6 «« HOOHK

PAN ZU SEIN

Bewegung

Du erinnerst
dich allmé&h-
lich wieder
daran, wie
es ist, Peter Pan zu sein und du merkst
jetzt, wie schnell und geschickt du
eigentlich sein kannst. Durch die
i Steuertasten bewegst du dich nach rechts
und hnks Wenn du ﬂlegst oder schwimmst, kannst du dich mit den
Steuertasten in acht Richtungen bewegen. Einmal auf Y driicken um
anzugreifen. Y anhaltend driicken, um dich mit hoher Geschwindigkeit
zu bewegen. Y loslassen, um dich langsamer zu bewegen. Um schnell
anzuhalten, driick die Steuertaste in der entgegengesetzten Richtung,
in der du dich gerade bewegst.

Eine von Peters

besten Féihig-
Kquern keiten ist das

Schleichen. Das
kann ihm bei einer Begegnung mit Piraten
und um Verletzungen zu vermeiden sehr niit-
zlich werden. Driick auf die Steuerung, um
zu kauern. Um in kauernder Stellung zu

bleiben, driick die Steuerung anhaltend. Wenn du aus dem Kauern
angreifen willst, driick die Y-Taste. Du greifst dann in derselben Rich-
tung an. Kauern ist besonders vorteilhaft, wenn du in einen Regen von
Pfeilen geritst.

Da Peter Banning
(der du friher
warst) Hohen-
angst hatte, kann
es etwas dauern, bis du wieder lernst, hoch
zu springen. Aber auf Nimmerland &ndern
sich die Menschen schnell. B-Taste driick-
en, um zu springen. Du kannst die
Richtung, in d1e du springst, dandern, indem du die rechte oder linke
Steuertaste driickst. Um einen Sprung zu unterbrechen oder um schnell
zu landen, B-Taste loslassen.

Springen

Um die erstaunlichsten Spriinge auszufiihren, leg durch anhaltendes
Driicken der Y-Taste eine hohe Geschwindigkeit vor und driick dann auf

die B-Taste.
ANLEITUNGSHEFT ¢o 7




Schwimmen

Als Peter Pan
hast du dich im
Wasser an den

Schwinzen der Nixen festgehalten und wur-
dest so durchs Wasser gezogen — deshalb
hast du nie gut Schwimmen gelernt. Wenn du
unter Wasser bist, immer wieder die B-Taste
driicken, um weiterzuschwimmen. Mit den

Steuertasten kannst du dich in acht Richtungen bewegen. Wenn du
angreifen muft, Y-Taste driicken. Aber vergi nicht, daf3 du dich im

Wasser nicht schnell bewegen kannst.

Fliegen war
frither Peters
grof3tes Talent.
Leider ging
mit der Zeit viel von dieser Fertigkeit ver-
loren. Um jetzt zu fliegen brauchst du die
Mithilfe deiner alten Freundin Tinkerbell
mit dem Elfenstaub. Wenn du Elfenstaub

Fliegen

hast, zweimal auf die B-Taste driicken. Zur Beendung des Flugs, wieder
die B-Taste driicken. Genau wie unter Wasser kann man mit den

Steuertasten in
acht Richt-ungen
fliegen. Um aus
der Luft anzu-
greifen, Y dricken.
Y anhaltend driick-
en, und du fliegst
sehr schnell.
Denke daran,
deinen Flugmesser im Auge zu behalten.
Wenn er auf Null absinkt, stiirzt du ohne
Fallschirm ab. Fliegen ist das, woflir Peter
Pan berithmt ist —dadurch wird es ihm
moglich sein, die Piraten zu schlagen und
Kapitin Hook auszuschalten.

8 -« HOOHK

GEGENSTANDE

Du wirst bei jedem

Kirschen

Kampf Energie ver-
brauchen. Also iR

du welche findest. Sie werden eines deiner
Starkeblatter wieder auffiillen.

Kirschen, wo immer

Ein Apfel fullt alle
deine Starkeblatter
auf. Du kannst
dann die Piraten
mit voller Kraft angreifen.

Hpiel

Wenn du ein Blatt

Bldtter

findest, kommt es zu
deinen anderen

hinzu. Dies erhéht deine Fahigkeit, Treffern
standzuhalten, denn jetzt kannst du Stirke in
mehr als zwei Blittern ansammeln. Blitter sind an
den ungewdhnlichsten Stellen versteckt, also
suche alles sorgfiltig ab.

<t

Starkebliattern

Tink, deine beste
Helferin in

Elienstaub
Nimmerland,

bleibt wéahrend des ganzen Abenteuers in deiner
Néhe. Meistens kann man sie irgendwo im
Hintergrund herumfliegen sehen. Wenn du deinen
Flugmesser wieder auffiillen muf3t, suche
Tinkerbell und stelle dich unter sie. Sie wird dann
Elfenstaub auf dich streuen.

Auf ganz Nimmerland sind
bis zu drei Pankrifte ver-
steckt. Immer da, wo man

sie am wenigsten erwartet.

ANLEITUNGSHEFT »» Q
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Ganz klar,wo es Piraten gibt, da gibt's auch Schétze! Die Seeriuber tra-
gen auch meistens einen Teil der Beute mit sich.

Sabas Diadem

Vor langer Zeit raubten die Piraten ein Schiff aus,
das der Kénigin von Saba gehorte. Sie nahmen
viele kostbare Diademe aus Saphiren und Gold.
Wenn du eines aufhebst, bekommst du 100
Punkte.

Chrenring

Als Zeichen besonderer Gunst verehrt Kapitidn
Hook einem seiner Piraten manchmal einen
Goldring mit einem einzelnen grofden Rubin.
Wenn es dir gelingt, einen solchen Ring einem
Piraten abzunehmen, erhaltst du 500 Punkte.

Konigskette

Urspriinglich fir den Hals einer kéniglichen
Person bestimmt, fielen diese Halsketten kiir-
zlich den Piraten in ihre raffgierigen Hande. Um
1000 Punkte zu verdienen, muf3t du dir eine
dieser Amethyst-Ketten verschaffen.

Konigskrone

Alexander der Grofse machte den Fehler, Hook
iiber den Weg zu laufen, und alle Kronen, die er
bei seinem Siegeszug um die Welt errungen
hatte, wurden gestohlen. Sie sind 10.000 Punkte
wert.

PANS SCHWERT

Die erste Aufgabe, die dir bevorsteht, um wieder Peter Pan zu werden,
ist, dir dein goldenes Schwert von Rufio zurtickzuholen. Aber auch
wenn du es hast, ist es schwer, das Schwert festzuhalten. Wenn du ein-
mal getroffen wirst, verlierst du das Schwert. Es wird an verschiedenen
Stellen auf Nimmerland wieder auftauchen, also halte danach Ausschau.
Benutze das Schwert so, wie du deinen Dolch benutzt, aber versuche,
weiter von dem
Feind entfernt zu
bleiben. Aus Pans
goldenem Schwert
schie3t ein Sternenball
heraus, dem deine
Feinde nicht standhalten

koénnen.
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DER NIMMERBAUM UND NIMMERLAND

Die Insel Nimmerland ist sehr grof und beherbergt tausend Gefahren. Die Kartenanzeige erscheint nach
Studiere diese Karte gut, um dir die Orte einzuprigen, durch die du jeder Stufe auBer der ersten, um
reisen mufdt, um die Kinder zu retten. dir zu zeigen, wo du dich befind-
est. Die Kartenanzeige kann auf
dem Bildschirm verschoben wer-
R ) den. Um die Kartenanzeige zu
Neverland beegden und mit der nachsten

g } Stufe zu beginnen, auf Start

Ice and Snow Reglon driicken. Du gelangst automatisch

4 in eine noch unerforschte Region
Neverland von Nimmerland.

Rocky Mountains . Als Erwachsener muf3t du den
Qe ® verlorenen Jungs und dir sel-
! o Der mmmerbaum ber erst noch beweisen, daR du
Peter Pan bist. Der erste Schritt
ist, den Weg durch den
Nimmerbaum zu finden und
Rufio in einem Duell zu stellen.
Wenn du lberlebst, gewinnst
du dein Schwert und deine
Ehre.

Neverland
Waterfall and Lagoon

Pirate Ship

Neverland Forest | J]

Neverland

Skeleton Rock
The Nevertree

ANLEITUNGSHEFT +» 13




Wald von Nimmerland

Wasserfall und Lagune von Nimmerland

Der Wald wird von den Piraten
streng kontrolliert. Sie haben
Befehl, an ihrem Posten zu bleiben,
aber jeder von ihnen wiirde Peter
Pan liebend gern besiegen. Also
nimm dich vor ihnen in acht, sie
werden hinter dir her sein. Halte
auch nach Kirschen Ausschau und
nach zusitzlichen Blittern: du
wirst jedes Stiick extra Energie
brauchen kénnen. Dies ist deine
erste Chance, den Piraten—und dir selbst—zu beweisen, daf3 du, Peter
Pan, wirklich zuriickgekehrt bist. Bewege dich vorsichtig.

Felsengebirge von [limmerland

Piraten sind nicht gerade als
gastfreundlich bekannt.
Wenn du siehst, wie sie ein
FiaBchen hervorrollen, mach
dich davon! Es ist nicht zum
Feiern drin. Wenn du dein
goldenes Schwert verloren
hast, suche es hier in dem
Labyrinth dieser alten
Berge.

In der Niahe dieser Lagune befindet
sich in einer Hohle ein ganzes Rudel
von Zaubertigern. Ihr Atem verwan-
delt dich zu Stein, aber zum Gliick
hilt es nicht lange an. Diese schwie-
rige Region birgt noch weitere Zau-
berdinge, zum Beispiel zusétz-
liche Blitter und Pankraft. Du muf3t
aber sehr genau danach suchen.
Nicht den Mut verlieren. Konzen-
triere dich auf dein Glick und vergif2
nicht, was du gelernt hast.

Wenn du in die feuchten, dunklen
unterirdischen Héhlen geraten bist,
muBt du den Weg zurtick zur Sonne
und zur frischen Luft finden. Guck
dich nach allen Seiten um: man weif3
nie, was sich in diesen schwarzen
Tiefen hinter einem anschleicht. In
diesen Hohlen wohnen viele
gefihrliche Geschépfe, zum Beispiel
der Riesenwurm, die Nachtschlange
und andere, die noch gar keinen
Namen haben.

ANLEITUNGSHEFT »» 15




€is- und Schneeregion von Nimmerland

-

Nimm dich vor den Tigern der
Schnee-felder in acht. Wie ihre
Verwandten bei der Lagune 14t dich
ihr Atem festfrieren. Auch das geht
hier blitzschnell. Paf3 auf Piraten auf,
die deinen Spuren folgen kénnten.

| Ein paar von ihnen sind mit
| Schneebillen bewaffnet und sie sind

sehr bosartig. Auch der méachtige
Winterfalke lebt in dieser Gegend.
Beobachte den Himmel, von dem er
wie der Blitz herabstlirzt. Sei vor-
sichtig, wenn du {iber Hindernisse
springst oder wenn du rennst. Die

| Gletscher sind sehr glatt.

liber dem Wald

von [limmerland

Uber den Wald zu fliegen, wird
eine wahre Probe fiir dich sein:
hast du die Hohenangst wirklich
iiberwunden? Die Bildabfolge
verschiebt sich mit gleichméRiger
Geschwindigkeit, und du muf3t
mithalten. Vergif nicht, deinen
Flugmesser bei jeder Gelegenheit
mit Elfenstaub zu fiillen. Nimm
dich vor Piraten in acht, die dich
in ihren Hei8luftballons jagen.
Weiche ihnen geschickt aus.

-

SRelettielsen von Ilimmerlcmd

Soweit sich auch nur irgendeiner
der verlorenen Jungs zurtickerin-
nern kann, hat es auf dem
Skelettfelsen gespukt. In den
Hohlen wird dir ein Elmsfeuer fol-
gen, eines der Feuergeister. Sie
sind harmlos, au3er wenn du sie
berthrst: dann verlierst du ein
Leben. Wenn du das Elmsfeuer
zuriicklaRt, wirst du nichts mehr
sehen. Nimm dich vor den Knochen
lange verstorbener Piraten in acht.
Sie kénnen die Naturgesetze auf
den Kopf stellen, nur um den
grof3en Peter Pan zu verfolgen
und zu besiegen.

Piratenstadt

Peter Pan muf sich seinen
Fahigkeiten vollkommen sicher
sein, wenn er in diese Stadt

geht. Diese Piratenstadt ist die

Jauche, in der sich de
Piratenabschaum aller sieber_l
Meere angesammelt hat.

ANLEITUNGSHEFT oo 17




Piratenschitt

Auf dem Piratenschiff herrscht der
. reine Wahnsinn. Du wirst einer Horde
wiitender, haRlicher Seerduber
gegeniiberstehen. Jeder von ihnen
will dich schlagen, um vor seinen
Kameraden Ehre einzulegen. Die
Piraten sind mit Langschwertern,
Dolchen, Bomben und Dutzenden
anderen Waffen ausgestattet. Du
wirst stidndig in Bewegung bleiben
¥ miissen: kauern, springen, fliegen und
kimpfen! Aber du bist jetzt ndher bei
| deinen Kindern, Jack und Maggie.
La® dich so kurz vor dem Sieg nicht
aufhalten.

Endlich hast du den alten Kabeljau,
Kapitin James Hook eingeholt und
auf dem Marktplatz in die Enge
getrieben. Er wei3, daf3 es fiir ihn
keinen Ausweg mehr gibt, und er
scheut sich nicht, unfaire Mittel
einzusetzen. Sei auf ein paar Tricks
gefaRt und auf viele schnelle, fan-
tasievolle Gefechte. Die beste
Strategie ist, seinen direkten
Angriffen auszuweichen. Versuche,
dich ihm taktisch zu entziehen.
Nicht nachlassen: dies ist das letzte
Hindernis!

18 +« HOOK

Die Piraten werden versuchen, dich mit chi:e’déhen Tricks zu schla-
gen. AuRRerdem schleichen auch mehrere iible Ungeheuer umher.

Schlangen

LaR dich von diesen Giftschlangen nicht
tduschen. Wenn sie zurlickweichen, bereit-
en sie sich in Wirklichkeit auf einen Angriff
vor, nicht auf die Flucht. Weil du dir als
Junge in Nimmerland einen Spaf8 daraus
gemacht hast, ihre Schwénze zu verknoten,
| sind alle Schlangen in Nimmerland hinter
| dir her.

Piraten mit Pieilen

Pfeil und Bogen sind normalerweise nicht
die Waffen eines Piraten. Aber sie flihlen
sich in die Enge getrieben. Sie probieren
alles, wodurch sie hoffen kénnen, dich zu
besiegen. Die Piraten schief3en drei Pfeile
auf einmal ab. Du muft ihnen ausweichen
oder die Pfeile mit deinem Schwert tref-
fen, bevor du selbst getroffen wirst.

Piraten in Ballons

Hook hat seine schlausten Piraten in diese
HeiBluftballons gesteckt. Sie werden dich
mit vielen ausgekliigelten Waffen angreifen.
Sie werden angeziindete Pulverfiasser nach
dir werfen und auf dich schiefen. Es ist am
besten, ihnen wenn mdoglich aus dem Weg
zu gehen.

ANLEITUNGSHEFT «» 19




NUTZLICHE HINWEISE

' | Pan-Uberraschungen

Es kann sein, da3 du ein paar Dinge
damals als Peter Pan vergessen hast, als
! du erwachsen wurdest. Suche in den
4 Spalten und an anderen Stellen nach

Wenn’s gefdhriich wird

Um deinen Elfenstaub fir die
Gelegenheiten aufzusparen, in denen
du ihn wirklich brauchst, machst du
groRBe Spriinge. Nimm Anlauf (mit der
Y-Taste). Dann spring durch Driicken
der B-Taste. Durch Niederhalten der
B-Taste kannst du weiter springen.

Abwarten

Bleib im Hinterhalt, wenn du auf dem
Wald-boden umherrobbst. Warte
geduldig auf die Piraten. Versteck dich
hinter einem Baum, bis der Pirat, auf
den du es abgesehen hast, dir den
Riicken zugekehrt hat. Dann greife ihn an.

Pankratt

Du bist zwar der einzige wahre Peter
Pan, aber leider bist du ein dlterer Peter
Pan, der nicht mehr in Form ist. Heb
deshalb alle Gegenstiande auf, die du
findest, und suche nach versteckten
Gegenstanden. Du muf3t gefiillte Blatter
und Stirke besitzen, um Hook besiegen
zu koénnen.
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Sony Imagesoft gewahrt dem Erstverbraucher dieses Produktes eine
neunzig (90) Tage vom Einkaufsdatum an dauernde Garantie, daB die
Kassette frei von Fertigungs- und Materialfehlern ist. Weitergehende
oder inbegriffene Anspriiche sind ausgeschlossen, und Sony
Imagesoft ist fur Verluste oder Schaden, die durch die Verwendung
dieses Produktes entstehen, nicht verantwortlich. Sony Imagesoft wird
flr eine Dauer von neunzig (90) Tagen dieses Produkt kostenlos nach
unserer Wahl entweder reparieren oder ersetzen. Senden Sie dieses
Produkt mit einem datierten Kaufbeleg an die unten angegebene
Adresse. '

Die Garantie betrifft nicht und wird ungultig, wenn der Schaden an
diesem Sony Imagesoft Produkt durch falsche oder unsachgemane
Bedienung, MiBhandlung oder Nachlassigkeit verursacht wurde.
DIESE GARANTIE ERSETZT ALLE ANDEREN GARANTIEN, UND
KEINE ANDEREN ABSPRACHEN ODER ANSPRUCHE SIND FUR
SONY IMAGESOFT VERBINDLICH. SAMTLICHE INBEGRIFFENEN
GARANTIEN, DIE DIESES SOFTWAREPRODUKT BETREFFEN,
EINSCHLIEBLICH MARKTFAHIGKEIT UND ZWECKMABIGKEIT,
SIND AUF DIE OBEN BESCHRIEBENE ZEITSPANNE VON NEUN-
ZIG (90) TAGEN BESCHRANKT. SONY IMAGESOFT IST UNTER
KEINEN UMSTANDEN FUR BESONDERE, ZUFALLIGE ODER
NICHT URSACHLICHE SCHADEN VERANTWORTLICH, DIE
DURCH BESITZ, VERWENDUNG ODER STORUNG DIESES
PRODUKTES VERURSACHT WERDEN.

Bestimmte L&nder untersagen eine zeitliche Begrenzung von inbegrif-
fenen Garantien bzw. Ausschlu3 oder Begrenzung von zufalligen oder
nicht ursachlichen Schaden. Die oben gepannten Begrenzungen bzw.
Ausschlisse von der Haftpflicht treffen daher nicht unbedingt auf Sie
zu. Diese Garantie gibt lhnen bestimmte Rechte, und méglicherweise
haben Sie weitergehende Rechte, die von Land zu Land unter-
schiedlich sind.

SONY

IMAGESOFT
SONY MUSIC ENTERTAINMENT (GERMANY) GmbH
STEPHANSTRASSE 15,
6000 FRANKFURT AM MAIN 1, GERMANY.
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