e .
-
A L
=
X =
Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH
Borselstrasse 16/B, 22765 Hamburg, Germany
5
e 4 i PRINTED IN JAPAN

.

* _
TR, —

~ SPIELANLEITUNG

SNSP-ALKP-NOE

© Disney




HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER NINTENDO HARD-
WARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

F@fs&ep’s
DER

KONIG e LOWEN

VOR SPIELBEGINN 3
EINLEITUNG 3
DAS SPIELEN VON DISNEY’S THE LION KING 4
UBERNEHMEN SIE DIE STEUERUNG! 4
DER TITELBILDSCHIRM

DER OPTIONENBILDSCHIRM

WAS SIE WAHREND DES SPIELS SEHEN WERDEN
SIMBA STEUERN

PUMBAA STEUERN

TIMON STEUERN

SPIELPAUSEN

SIMBAS WELT

DIE BONUSLEVELS
BESONDERE GEGENSTANDE

Cou~NNNNdoooa DD

Disney’s Der Konig Der Lowen™ © Disney

® Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd.
All rights Reserved.

Virgin is a registered trademark of

Virgin Enterprises, Ltd.

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT
(EUROPE) LTD.

338A Ladbroke Grove. London W10 5AH

Design House - Mick Lowe Design.

Qualitits-
Siegel

LICENSED BY

- ®
Ninfendo DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE_GARANTIE

DAFUR, DASS SIE NINTENDO-QUALITAT GEKAUFT

NINTENDO ®, SUPER NINTENDO ENTERTAIN- HABEN. ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF DIESES
MENT SYSTEM™, THE NINTENDO PRODUCT SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER ZUBEHOR
SEALS AND OTHER MARKS DESIGNATED AS KAUFEN, DAMIT SIE SICHER SIND. DASS ALLES EIN-
"TM" ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. WANDFREI ZU IHREM SUPER NINTENDO ENTER-

TAINMENT SYSTEM PASST.




EPILEPSIE-WARNUNG

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

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anféllen oder
BewuBtseinsstérungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder
Lichteffekten im téglichen Leben ausgesetzt sind. Diese Personen kénnen
einen Anfall erleiden, wahrend sie bestimmten Fernsehbildern ausgesetzt
sind oder bestimmte Videospiele benutzen. Es kénnen auch Personen davon
betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und
die nie zuvor epileptische Anfélle gehabt haben.

Falls bei lhnen oder einem lhrer Familienmitglieder unter Einwirkung von
Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhéngende Symptome (Anfalle odér
BewuBtseinsstérungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich an lhren Arzt,
bevor Sie das Spiel benutzen.

Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen beaufsichtigen.
Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind wéhrend der Benutzung eines Videospiels
Symptome wie Schwindelgefiihl, Sehstérungen, Augen- oder
Muskelzuckungen, BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von
unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen auftreten, so beenden Sie SOFORT
das Spiel und konsultieren Sie Ihren Arzt.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER BENUTZUNG

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

e Verwenden Sie fur die Wiedergabe des Spiels einen méglichst
kleinen Fernsehbildschirm.

e Spielen Sie nicht, wenn Sie mide sind oder nicht genug Schlaf
gehabt haben.

e Achten Sie darauf, daB der Raum, in dem Sie spielen, gut
beleuchtet ist.

e Ruhen Sie sich wahrend der Bi
Videospiels mindestens 10 bi

nutzung eines
5 Minuten pro Stunde aus.
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e Stellen Sie Ihr Super Nintendo wie im Handbuch beschrieben ein. Disney’s The Lion King
ist ein Spiel fur nur einen Spieler.

o Uberpriifen Sie, daB der Netzschalter auf AUS steht. Stecken Sie dann das Disney’s The
Lion King-Modul mit dem Etikett nach oben fest in das Super Nintendo.

e Schalten Sie den Netzschalter EIN. Nach einigen Sekunden erscheint der Nintendo-
Bildschirm. Wenn der Titelbildschirm erscheint, kénnen Sie mit dem Spielen von Disney’s
The Lion King beginnen.

e Sollte der Nintendo-Bildschirm nicht erscheinen, schalten Sie den Netzschalter wieder
AUS. Uberpriifen Sie, daB lhr Super Nintendo richtig eingestellt ist und Sie das Disney’s The
Lion King-Modul ordnungsgemal eingesteckt haben, ehe Sie den Netzschalter erneut EIN-
SCHALTEN.

Nicht vergessen! Schalten Sie den Netzschalter immer AUS, ehe Sie das Disney's The Lion
King-Modul einstecken oder herausnehmen.

Ihr Super Nintendo
und Controller

EINLEITUNG

Disney’s The Lion King laBt Sie die Magie und Erhabenhéit Af
jungen Léwen Simba erleben, der den schwierigen Ubergang von
Iziehen muB. In dem Glauben, er sei fir den Tod seines Vaters ve
di ildnis i dem Warzenschwein Pumbaa und der Me:




Die Erfahrungen, die Sie beim Vertreiben der hinterhaltigen Hy&nen vom Elefantenfriedhof
und beim Ausweichen vor den trampelnden Hufen der flichtenden Gnus machen, sind
unschéatzbar, wenn Simba schlieBlich seinem bdsen Onkel Scar gegeniibersteht. In diesem
Kampf erweist sich, wer wirdig ist, das geweihte Land zu regieren. Als Extrabonus kénnen
Sie in zwei verschiedenen Bonuslevels auch Pumbaa und Timon steuern.

DAS SPIELEN VON DISNEY’S THE LION
KING

UBERNEHMEN SIE DIE STEUERUNG!

Bevor Sie mit dem Spiel beginnen, sollten Sie sich mit den Bewegungen und Funktionen der
Steuerkntpfe an lhrem Super Nintendo Controller vertraut machen.

L-TASTE R-TASTE X-TASTE

STEUERBLOCK
A TASTE

SELECT START KNOPFY  KNOPF B

Die Super Nintendo-Steuerknépfe

DER TITELBILDSCHIRM

Sobald der Titelbildschirm erscheint, kénnen Sie das Spiel beginnen. Hier haben Sie die
Wahl zwischen START und OPTIONEN.

e Driicken Sie den R-Knopf Oben oder Unten, um eine Option zu markieren.
e Driicken Sie Knopf A, B oder Y, um eine Option zu wéhlen.

START Damit beginnen Sie ein Spiel.
OPTIONEN Damit gelangen Sie zum Option

nd Fortsetzungsbonussé

MUSIC
is STEREO, MONO oder OFF. Sie wahlen die Einstellung der Musik in zwei
Wiedergabequalitaten oder schalten Sie ganz aus.

SOUNDEFFEKTE EIN/AUS

Waéhlen Sie die gewlinschte Einstellung.

SOUND TEST

Hier kénnen Sie alle in Disney’s The Lion King verwendeten Musikstiicke und Soundeffekte
héren. Dazu erscheint eine Liste, aus der Sie den gewlinschten Sound wahlen.

e Driicken Sie START, um zuriick zum Optionenbildschirm zu gehen.

STEUERUNG
Wenn lhnen die vorgegebene Steuerung nicht geféllt, konnen Sie stattdessen eine andere der
sechs verfligbaren Varianten wahlen.

VERLASSEN

Damit gelangen Sie zurtick zum Titelbildschirm.

WAS SIE WAHREND DES SPIELS SEHEN WERDEN

BRULLANZEIGE | GESUNDHEITSANZEIGE

VERBLEIBENDE
SIMBA-FIGUREN

BRULLANZEIGE
Wie gut der Léwe Simba brillen wird, héngt davon ab, wieviele blaue Kéfer Sie eingesammelt
haben. Die Briillanzeige ist leer, wenn Simba einen neuen Legel

Unangenehmen getroffen’wird.

GESUNDHEITSANZEIGE
Hier sehen Sie, wie stark sich Simba fiihlt. Wenn die Gesundhei
Sie eine Simba-Figur.



SIMBA STEUERN

Auf dem Optionenbildschirm konnen Sie die Steuerkndpfe fur die Brill-, Sprung- und
ReiBfunktionen neu belegen. Die hier angefiihrten Steuerungen entsprechen der
Standardbelegung.

Bewegen Am Boden oder in der Luft.
e Driicken Sie den R-Knopf Rechts oder Links, um sich in die entsprechende Richtung zu
bewegen.

Kauern Dabei sieht Simba nach unten, so daB Sie sehen kénnen, was dort auf Sie wartet.
e Driicken Sie den R-Knopf Unten.

Aufblicken Um zu sehen, welche Gefahren von oben drohen.
e Driicken Sie den R-Knopf Oben.

Springen direkt nach oben oder, bei gedriicktem R-Knopf, nach rechts oder links. Springen
dient nicht allein zur Fortbewegung, sondern ist auch hilfreich, wenn man sich auf seine
Gegner stirzen will.

e Driicken Sie Knopf B.

Brillen Mit Briillen kann Simba seine Gegner fiir kurze Zeit betauben - und wenn er mit
voller Kraft briillt, entzieht er seinen Gegnern Starke.
e Driicken Sie Knopf A.

Zusammenrollen Der junge Simba kann sich beim Laufen zusammenrollen und wie eine
Kanonenkugel Gegner in seinem Weg niederwalzen. Manche Gebiete sind lberhaupt nur zu
erreichen, wenn Simba sich zusammengerollt hat. An diese Bewegung werden Sie sich vielle-
icht erst einmal gewéhnen missen, doch die Miihe lohnt sich.

e Driicken Sie gleichzeitig den R-Knopf Ungen und in Simbas Blickrichtung, und halten Sie
ihn gedriickt.

ReiBen Wenn Simba erwachsen ist, kann er seine schar
Widersacher einsetzen, und ziNa?iééwohI in der Luft als auch¢
e Driicken Sie Knopf Y, um eiri®pfer in Simbas Blickrichtung zu reiBen.
BeiBen Wenn Simb hsen, ist, nn er sei gner und sogar zwischen dje
© Zafifie riehmign und

Anklammern Wenn Simba es nicht ganz schafft, auf einen Felsvorsprung zu springen, wird er
sich stattdessen mit den Pfoten daran festklammern.

e Driicken Sie den R-Knopf Oben, um auf den Vorsprung zu klettern.

e Driicken Sie den R-Knopf Unten, um sich fallen zu lassen.

Hinweis: Wenn Simba an einem Felsvorsprung héngt, kann er sich abstoBen und springen. In
einer engen Schlucht wird Simba sich umdrehen und an jedem verfiigbaren Vorsprung fes-
thalten. Vielleicht gelingt es lhnen, eine Klettertechnik fiir Simba zu entwickeln!

Schwingen Simba kann von kleinen Felsvorspriingen, Knochen und &hnlichem schwingen. Er
schwingt, bis er nach vorn oder hinten springt.

PUMBAA STEUERN

e Driicken Sie den R-Knopf Oben, Unten, Links oder Rechts, um Pumbaa in diese
Richtungen zu bewegen.
e Driicken Sie Knopf A, B, X oder Y, wenn Pumbaa riilpsen soll.

TIMON STEUERN

e Driicken Sie den R-Knopf Links oder Rechts, um Timon in diese Richtungen zu bewegen.
e Drilcken Sie Knopf B, damit Timon nach oben springt.

SPIELPAUSEN

Es ist sinnvoll, jede Stunde eine Spielpause von 10 Minuten einzulegen. Anstatt Ihr Super
Nintendo auszuschalten, kdnnen Sie das Spiel einfach anhalten. Sie sollten allerdings auf
diese Weise keine allzu langen Pausen einlegen, um lhren Fernseher oder Monitor mit den
Standbildern nicht zu beschédigen.

e Driicken Sie START, um das Spiel anzuhalten.
e Driicken Sie erneut START, um das Spiel fortzusetzen.

SIMBAS WELT

Steuerung, besonders das Springen, Zusammenrollen und Brillle
en Knallkafern aus, achten Sie auf besondere Gegenstande
i(die Zeit ist unbegrenzt). Nutzen Sie Ihre
ederholen zu missen.

. an Simbas
ien explosiv-
Sie lhre




WENN MAN DOCH SCHON KONIG WARE

Benutzen Sie die Kopfe der Nashdrner, um in die Baume zu springen, und die Vogelnester,
um zu den Affen zu gelangen. Aber Vorsicht - manche Affen werden von Simbas Brillen ver-
wirrt... Wenn Simba auf dem StrauB reitet, muB er unter den Vogelnesten den Kopf einziehen
oder Uber sie hinwegspringen.

DER ELEFANTENFRIEDHOF ZUR VORWARNUNG

Zu Beginn dieses Levels warten zwei kampflustige Hyédnen auf Sie. Schwingen und klettern
Sie Uber die Knochen, aber seien Sie vorsichtig - manch’ altes Gebein ist schon recht
mrbe... Die Geier stlirzen zum Angriff herab, also drehen Sie den SpieB um, und klettern Sie
hoher. Gespannte Elefantenhaut ist fast so elastisch wie ein Trampolin, hélt jedoch nicht
lange...

DIE WILDE FLUCHT
Die Gnus sind ausgebrochen, und Simba rennt um sein Leben. Achten Sie auf
Felsenwarnungen, und springen Sie in Sicherheit.

SIMBAS EXIL

Erst gucken, dann springen - oder fallen lassen! Scars Hyanen sind Simba auf der'Spur und
werfen mit Steinen nach ihm. Der einzige Weg aus dem geweihten Land flhrt durch
Dornengestriipp.

HAKUNA MATATA

Fihren Sie Simba (ber die verschiedenen Wasserfélle, und springen Sie zwischen den
Stammen so hoch wie moglich. Hiten Sie sich vor den Kokosnlissen des Gorillas; zusammen-
rollen ist die beste Ldsung.

SIMBAS SCHICKSAL

Endlich ist Simba ein erwachsener Lowe, und Sie sollten sich auf seine neuen Fahigkeiten
einstellen: BeiBen, ReiBen und Anspringen. Und horen Sie sich dieses Briillen an! Lianen
kann er mit einen Tatzenschlag zerreiBen, doch die fallenden Steine sollte er immer noch
meiden. Nutzen Sie lhre neuen Fahigkeiten, um die Geparden zu schlagen und das geweihte
Land zu durchqueren.

Immer auf der Hut Meiden Sie die tropfende heiBe Lava. Halten Sie sich an die Felsen im
FluB, und hiten Sie sich vor den Fledergidusen. Besonders gefahrlich sind die heiBen
Quellen am Ende - hinter ihnen liegt der Ausgang.

SIMBAS RUCKKEHR
Vertreiben Sie die Hyanen au¥§ geweihten Land, und*zéigen Sie, wer der rechtmaBige
Kénig ist. Simba muB alle Hyanen bésiegen, ehe er weiter gehen kann, um schlieBlich Scar
gegenliberzutreten.

DAS GEWEIHTE LAND

Nun wird es ernst: Simbas béser Onkel Scar, der unrechtmaBig Anspruch auf den Thron
erhoben hat, muB geschlagen werden. Dies ist der Kampf zwischen den zwei starksten Léwen
im geweihten Land. Das Schicksal des Landes liegt in Ihren Handen!

DIE BONUSLEVELS

Es gibt zwei verschiedene Bonuslevels - aber Sie missen sie erst einmal finden...

KAFERFEST

Lassen Sie Pumbaa Kéfer einsammeln, die Timon fallen 138t. Meiden Sie jedoch die bdsen
Kéfer (lesen Sie bitte Bose Kafer auf Seite 10). VergiBt Pumbaa einen der guten Kafer, dann
endet der Bonuslevel. Mit Pumbaas Rilpsen stellen Sie sicher, daB Ihnen keine Kafer
entkommen. Bedenken Sie jedoch, daB Pumbaa nur einmal pro Bonusphase riilpsen kann.

KAFERJAGD

Benutzen Sie Timon, um zwischen den Felsvorspriingen umherzuspringen und Kéfer zu sam-
meln. Auch hier sollten Sie aufpassen, daB lhnen keine - auBer den bésen - entgehen, sonst
endet die Bonusphase vorzeitig.

BESONDERE GEGENSTANDE

Wenn Sie einen der folgenden Gegenstande entdecken, sollten Sie ihn sofort einsammeln!

| EINFACHE KAFER

| Geben Simba die Halfte seiner Gesundheit zuriick.

| GEMUSTERTE KAFER

Geben Simba seine ganze Gesundheit zuriick.

| AFRIKANISCHE ROTE KAFER

Verbessern Simbas gesamten Gesundheitszustaﬁd.




LEBENSKREIS EIN ZUSATZLICHER
| FORTSETZUNGSBONUS

| Wenn Sie alle Simba-Figuren verloren haben, aber einen Lebenskreis besitzen,
" konnen Sie wahlen, ob Sie das Spiel abbrechen oder vom letzten abgeschlosse-
nen Level an fortsetzen mochten.

| FORTSETZUNGSMARKIERUNG

Sie setzen das Spiel von der letzten Markierung fort, die vor Verlust einer
Simba-Figur berlihrt wurde.

BOSE KAFER

Die vier bdsen Kafer gibt es auch in den Hauptlevels, die meisten Probleme bereiten sie
jedoch in den Bonuslevels.
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