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VOR SPIELBEGINN

* Richte Dein Super Nintendo wie im Handbuch beschrieben ein. Disneys Der Kénig der
Lowen ist ein Spiel fiir einen Spieler.

» Uberpriife, ob der Netzschalter auf AUS steht. Stecke dann das Modul von Disneys Der
Kénig der Lowen korrekt in das Super Nintendo.

* Schalte den Netzschalter auf EIN. Nach einigen Sekunden erscheint der Titelbildschirm.
Dann kann das Spiel beginnen.

e Sollte der Titelbildschirm nicht erscheinen, schalte den Netzschalter wieder auf AUS. Uber-
prife, ob das Super Nintendo korrekt angeschlossen ist und das Modul von Disneys Der Kénig
der Léwen ordnungsgeméf eingesteckt wurde. Schalte dann den Netzschalter erneut auf EIN.

Nicht vergessen! Schalte den Netzschalter immer auf AUS, bevor Du das Modul von Disneys
Der Konig der Léwen einsteckst oder herausnimmst.

Dein Super Nintendo und Controller

EINLEITUNG ,

Disneys Der Koénig der Léwen 1&Bt Dich die Magie und Erhabenheit
des jungen Léwen Simba erleben, der den schwierigen Ubergang vo
vollziehen muB. In dem Glauben, er sei flir den Tod seines Vaters ve

i W,

schwein Pumbaa und der Meer

&Bigen Anspruch auf den
dervglle Grafiken so vielsei




Die Erfahrungen, die Du beim Vertreiben der hinterhaltigen Hyanen vom Elefantenfriedhof
und beim Ausweichen vor den trampelnden Hufen der fliichtenden Gnus machst, sind von
unschatzbarem Wert, wenn Simba schlieBlich seinem bdsen Onkel Scar gegeniibersteht. In
diesem Kampf erweist sich, wer wirdig ist, das geweihte Land zu regieren. Als Extrabonus
kannst Du in zwei verschiedenen Bonusleveln auch Pumbaa und Timon steuern.

DAS SPIEL
UBERNEHME DIE STEUERUNG!

Bevor das Spiel beginnt, solltest Du Dich mit der Belegung der Knépfe und Tasten des Super
Nintendo-Controllers vertraut machen.

L-TASTE R-TASTE X-KNOPF

STEUERKREUZ
A-KNOPF

SELECT-TASTE START-TASTE Y-KNOPF B-KNOPF

Der Super Nintendo-Controller

DER TITELBILDSCHIRM

Sobald der Titelbildschirm erscheint, kann das Spiel beginnen. Hier kannst Du zwischen
START und OPTIONS wahlen.

¢ Driicke das Steuerkreuz nach oben oder unten, um eine Auswahl! zu treffen.
* Driicke einen Knopf, um Deine Auswahl zu bestatigen.

START: Damit beginnst Du ein Spiel.
OPTIONS: Damit gelangst Du zum Optionsbil

DER OPTIONSBILDS

Hier stehen finf Optionen zur Auswahl:

DIFFICULTY (Schwier:

i "Continues stehen Dir zuy

MUSIC (Musik)
STEREO, MONO oder OFF. Waéhle die Einstellung der Musik in zwei Wiedergabequalitaten
oder schalte sie ganz aus.

SOUND FX (Soundeffekte)
ON oder OFF. Wahle die gewiinschte Einstellung der Soundeffekte.

SOUND TEST

Hier kannst Du alle in Disneys Der Konig der Léwen verwendeten Musikstiicke und Sound-
effekte horen. Es erscheint eine Liste, aus der Du den gewiinschten Sound auswahlen kannst.
e Driicke START, um zurlick zum Optionsbildschirm zu gelangen.

TRIGGERS (Tastenbelegung)
Hier kannst Du die Belegung der Tasten und Knépfe Deines Super Nintendo-Controllers veran-
dern. Es sind sechs Varianten verfligbar.

WAHREND DES SPIELS

ENERGIE-
ANZEIGE

BRULL-
ANZEIGE

VERBLEIBENDE
SIMBA-FIGUREN

BRULLANZEIGE
Wie gut der Léwe Simba brillen wird, hangt davon ab, wieviele

dfer Du eingesammelt
hast. Die Brullanzeige ist leer, wenn Simba ein neues Level beginnt oder

fer einstecken muB.

ENERGIEANZEIGE
Hier siehst D ie st ich Simpa fuhlt.




SIMBAS STEUERUNG

Im Optionsbildschirm kannst Du die Steuerknopfe fiir die Brill-, Sprung- und Schlagfunktion
neu belegen. Die in der Anleitung angegebenen Steuerungen entsprechen der Standard-
belegung.

BEWEGEN:
e Driicke das Steuerkreuz nach rechts oder links, um Simba am Boden oder in der Luft in die
entsprechende Richtung zu lenken.

KAUERN:
® Halte das Steuerkreuz kurz nach unten gedriickt. Dabei schaut Simba nach unten und kann
sehen, was dort auf ihn wartet.

AUFBLICKEN:
e Halte das Steuerkreuz kurz nach oben gedriickt. Dabei kann,Simba sehen, welche Gefahren
von oben drohen.

SPRINGEN:

® Driicke den B-Knopf, um Simba nach oben springen zu lassen. Wenn Du dabei das Steuer-
kreuz nach links oder rechts driickst, springt Simba in die entsprechende Richtung. Ein
Sprung ist auch hilfreich, wenn sich Simba auf einen Gegner stiirzen will.

BRULLEN:
e Driicke den A-Knopf, um Simba briillen zu lassen. Dabei betdubt er seine Gegner firr kurze
Zeit. Wenn er mit voller Kraft brillt, entzieht er seinen Gegnern Stérke.

ZUSAMMENROLLEN:

e Driicke das Steuerkreuz nach unten, wahrend Simba lduft. Damit rollt sich der junge Simba
beim Laufen zusammen und walzt seine Gegner wie eine Kanonenkugel nieder. Manche Gebiete
sind {berhaupt nur zu erreichen, wenn sich Simba zusammengerollt hat. Bis zur perfekten Be-
herrschung dieser Bewegung wirst Du sicher ein wenig Gben miissen. Doch die Mihe lohnt sich!

SCHLAGEN:

Wenn Simba erwachsen ist, kann er seine scharfen Krallen im Kampf gegen seine Wider-
sacher einsetzen, und zwar sowohl in der Luft als auch am Boden.

e Driicke den Y-Knopf, um Simba schlagen zu:lassen.

PACKEN:
Wenn Simba erwachsen ist, kann er Gegner packen und in
e Driicke den X-Knopf, um Simbi

HINWEIS:

Wenn Simba an einem Felsvorsprung hangt, kann er sich abstoBen und springen. In einer
engen Schlucht wird Simba sich umdrehen und an jedem verfiigbaren Vorsprung festhalten.
Vielleicht gelingt es Dir, eine spezielle Klettertechnik fiir Simba zu entwickeln!

SCHWINGEN:
Simba schwingt an kleinen Felsvorspriingen, Knochen oder ahnlichen Dingen. Er schwingt
solange, bis Du ihn nach vorne oder hinten springen |aBt.

PUMBAAS STEUERUNG

* Driicke das Steuerkreuz nach links oder rechts, um Pumbaa in die entsprechende Richtung
zu lenken.
e Driicke einen Knopf, um Pumbaa einmal riilpsen zu lassen.

TIMONS STEUERUNG

e Driicke das Steuerkreuz nach.links oder rechts, um Timon in die entsprechende Richtung zu
lenken.
e Driicke den B-Knopf, um Timon nach oben springen zu lassen.

SPIELPAUSEN

Anstatt Dein Super Nintendo auszuschalten, kannst Du das Spiel auch unterbrechen.
e Driicke START, um das Spiel zu unterbrechen.
e Driicke erneut START, um das Spiel fortzusetzen.

SIMBAS WELT
DAS GEWEIHTE LAND

Immer mit der Ruhe! Gewdhne Dich erst einmal an Simbas Steuerun;
rollen und Briillen wollen gelernt sein. Simba muB den explosi
auf besondere Gegenstande achten und seine Umgebung in aller G
unbegrenzt). Nutze die Fortsetzungsmarkierungen, um das Spiel nich
holen zu miissen. '

eichen,
Zeit ist
wieder-

SCHON KONIG WARE
| zen, um in die Baume zu sp
manche Affen lassen sic
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DER ELEFANTEN-FRIEDHOF
Zu Beginn dieses Levels warten zwei kampflustige Hyanen auf Simba. Er muB (ber die
Knochen schwingen oder klettern und dabei vorsichtig agieren — die ausgebleichten Knochen
sind teilweise schon recht morsch. Die Geier stiirzen zum Angriff herab, also sollte Simba den
SpieB umdrehen und nach oben klettern. Gespannte Elefantenhaut ist fast so elastisch wie
ein Trampolin, aber nicht ganz so reiBfest...

DIE WILDE FLUCHT
Die Gnus sind ausgebrochen, und Simba rennt um sein Leben. Dabei sollte er auf die Fels-
warnungen achten und versuchen, in Sicherheit zu springen.

SIMBAS EXIL

Erst gucken, dann springen — oder fallen lassen! Scars Hyénen sind Simba auf der Spur und
werfen mit Steinen nach ihm. Der einzige Weg aus dem geweihten Land fiihrt durch Dornen-
gestriipp.

HAKUNA MATATA

Flihre Simba Uber die verschiedenen Wasserfalle und lasse ihn zwischen den Stdmmen so
hoch wie mdglich springen. Dabei sollte sich Simba vor den Kokosniissen des Gorillas hiiten;
Zusammenrollen ist die beste Losung.

SIMBAS SCHICKSAL

Endlich ist Simba ein erwachsener Lowe, und Du solltest Dich auf seine neuen Fahigkeiten
einstellen: Schlagen, Packen und Anspringen gehéren jetzt zu seinem Repertoire. Und hére
Dir nur dieses Briillen an! Lianen kann er mit einem Tatzenschlag zerreiBen, doch die fallen-
den Steine sollte er immer noch meiden. Nutze die neuen Fahigkeiten, um die Geparden zu
schlagen und das geweihte Land zu durchqueren.

SIEH DICH VOR

Simba sollte die heiBe Lava meiden, den herabfallenden Felsen ausweichen und sich vor den
Flederméusen hiiten. Besonders gefahrlich sind die heiBen Quellen am Ende — hinter ihnen
liegt der Ausgang.

SIMBAS RUCKKEHR
Simba muB die Hyénen aus dem geweihten Land vertreiben und zeigen, wer der rechtmaBige
Konig ist. Er muB alle Hy&nen besiegen, um S¢ar gegeniibertreten zu kénnen.

e Driicke das Steuerkreuz nach oben, um S a eine Hohle betreten zu lassen. Er kommt
dann an einer anderen Stelle des Levels wieder heraus.

DER GEWEIHTE FELSE
Nun wird es ernst: Simbas bésef Onkél Scar, der unrechtmaBig Anspruch auf den Thron er-
hoben hat, muB besiegt werden. Dies ist der Kampf zwischen de iden stérksten Lowen i
geweihten Land. Das 1des liegt i Hande

DIE BONUSLEVEL

Es gibt zwei verschiedene Bonuslevel — doch die muBt Du erst einmal finden...

KAFERFEST
Lasse Pumbaa Kéfer einsammeln, die Timon fallen |14B8t. Meide jedoch die bosen Insekten
(lies dazu den Abschnitt ,,Bése Insekten auf Seite 10).

KAFERJAGD

Timon kann hier zwischen den Felsvorspriingen umherspringen und Kafer sammeln. Auch hier
solltest Du darauf achten, daB Dir kein Kafer — auBer den bosen Insekten — entgeht, sonst
endet die Bonusphase vorzeitig.

BESONDERE GEGENSTANDE

Wenn Du einen der folgenden Gegenstinde entdeckst, solltest Du ihn sofort einsammeln!

EINFACHE KAFER

Sie geben Simba die Hélfte seiner Energie zuriick.

GEMUSTERTE KAFER

v:i': Sie geben Simba seine gesamte Energie zuriick.

AFRIKANISCHE KAFER

Sie verlangern Simbas Energieleiste.

| BLAUE KAFER

| Sie erhdhen Simbas Briillkraft.

Simba-Figur. Maximal k;




LEBENSKREIS

Der Lebenskreis ist ein zusatzlicher Fortsetzungsbonus. Wenn Du alle Simba-
Figuren verloren hast, aber einen Lebenskreis besitzt, kannst Du wahlen, ob Du
das Spiel abbrechen oder vom letzten abgeschlossenen Level an fortsetzen méchtest.

FORTSETZUNGSMARKIERUNG

Du setzt das Spiel an der letzten Markierung fort, die Du vor Verlust einer
Simba-Figur erreicht hast.

BOSE INSEKTEN

Die vier bdsen Insekten gibt es auch in den Hauptleveln, die meisten Probleme bereiten sie
jedoch in den Bonusleveln.

| FLIEGE

SPINNE

LIBELLE

NOTIZEN




NOTIZEN

NOTIZEN




. Kein Problem! CLUB NINTENDO, das Videospiel-
' magazin von den Nintendo-Profis, informiert alle
< zwei Monate iiber die neusten Spiele und Entwick-
_ lungen, verrit die heiBBesten Tips und Tricks
B zu Euren Lieblingsgames und bietet auBer-
b dem Comics, Ritsel und jede Menge Wett-
bewerbe, bei denen sich das Mitmachen
flohnt. CLUB NINTENDO

Im Abo kostet das
Heft DM 29,95 (+ DM 3
Nachnahmegebiihr) und beschert Euch
sechs Ausgaben des CLUB NINTENDO 5
Magazins und die exklusive Power Pramie, die Ihr
nur als Abonnent erhaltet! Abo-Karten erhaitet Ihr unter der
Adresse CLUB NINTENDO, Nintendo Center, Postfach 1501,
63760 GroBostheim oder in jedem CLUB NINTENDO Magazin.

‘Begebt Euch mit [\

~ zu Euren Lieblingsspielen!

ﬁ@@ﬁ,

L amt’ -

i

‘auf eine Achterbahnftht durch
die bupte Welt der Videospiele!

CLUB NINTENDO, alle zwei Monate neu! Mit News, Reportagen,
Tips & Tricks, Interviews, Comics, Rétseln und jeder Menge Infos
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ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen Zusatzgeréten,
Kopierstationen oder sonstigem Zubehor benutzt werden, das geeignet ist,
das Spiel zu beeinflussen. Die Benutzung solcher Gerdte macht die
Nintendo-Produktgarantie unwirksam. Nintendo lehnt insbesondere jede
Verantwortung flir Schaden oder Beeintrdchtigungen ab, die von diesen
Geraten verursacht werden. Sofern aufgrund der Benutzung solcher
Gerate ein Spielstillstand eintritt, sofort mit aller Vorsicht das Zusatzgerét
vom Nintendo-Gerat trennen und versuchen, den normalen Spielbetrieb
wieder aufzunehmen. Sollte das Spiel trotz Trennung des Nintendo-
fremden Zusatzgerates vom Nintendo-Spielgerat nicht mehr funktionieren,

rufen Sie bitte die folgende Hotline-Telefonnummer an: 0130-5806

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und verstéBt gegen
deutsches und internationales Urheberrecht. Das gilt auch fir sogenannte
Sicherungskopien, deren Fertigung im Ulbrigen auch in keiner Weise
erforderlich ist. Jedes Kopieren von Spielen wird von Nintendo straf-
rechtlich verfolgt.

) REV-H
GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt fiir die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitiits-
garantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:

1. Rufen Sie zuerst die Nintendo Konsumentenberatung in Deutschland gebiihrenfrei unter der
Telefon-Nummer 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.

2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das
Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH ¢ Nintendo Center * Reparaturabteilung
63760 GroBostheim ¢ (in Deutschland).

3. Die Gewdhrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschrinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

4. Die Gewihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgeméBen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschadigungen nach dem Kauf
beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewahrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
zu Reparaturwiinschen an die Nintendo Konsumentenberatung (gebiihrenfreie Telefonnummer
in Deutschland: 0130-5806).

Fiir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Waldmeier AG

Auf dem Wolf 30
CH-4028 Basel

Tel.: CH-061-3199818
Hotline: CH-061-3199836

Stadlbauer Marketing +
Vertriebs Ges. m.b.H.
Handelszentrum 6
A-5101 Bergheim

Tel.: A-06 62-45 92 03-0

PFLEGE UND WARTUNG

P Dieses Geriit ist prizisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

» Wenn die Kontakte angefaBt werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, kénnten Stérungen
auftreten.

P Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden, Das Geriit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.
Bei unsachgemiBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerit erlischt die Garantieleistung!
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