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

Dieses Quualitditssiegel ist die
Garantie dafiir, daf3 Sie
Nintendo-Qualitét gekauft haben.

Original Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele
Qualitats-

oder Zubehor kaufen, damit Sie
sicher sind, daf3 alles einwandfrei
zu Threm Super Nintendo
Entertainment System paft.

Siegel

Wir freuen uns, daB Du Dich fir die PLOK* Spielkassette
fir Dein Super Nintendo Entertainment System™ entschieden hast.

Wir schlagen vor, daB3 Du Dir diese Spielanleitung grindlich
durchliest, damit Du an Deinem neuen Spiel viel Freude hast.
Hebe Dir dieses Heft fir spateres Nachschlagen gut auf.

™ AND ® ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO.,LTD.
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* PLOK IS A TRADEMARK OF JOHN AND STE PICKFORD.
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NA ENDLICH, EIN WAHRER HELD!

Plok ist ein unwiderstehliches, unl)'alndiges, nicht aufzu}laltendes,
unberechenbares und ausgesprocl'len seltsames Energiel)iinclel.

Plok mag keine Flshe.

Plok hat die erstaunliche Fshigkeit, seine Kérperteile wegzuschleudern.
Plok wirft mit Hieben um sich.

Plok ist leicht zu reizen. Bei der kleinsten
Irritation ﬂiegen seine Glieder durch die
Gegencl.

Plok haRt Flshe.

Plok ist ein wahrer Held, mit einem Herzen aus
Gold und Gelenken von héchster Klettband-
Qualitat.

Plok ist ein Mann mit einer Mission. Fr widmet
sich nur einer Sache: Die Welt von der Bedro-
hung der schrecklichen Flshe zu befreien.

Plok ist ein Traumer, einWanclerer, eine Froh-
natur. Br ist ein Mann von Welt. Mit anderen
Worten, er ist allererste Sahne.
Plok kann Flshe
wirklich nicht aus-
stehen.

Plok ist der Kénig
der wundervollen
Insel Famosa, die

zu dem Gemiise-

Arcllipel gehér’c.

Wie jeder weill, ist Plok total verriickt nach Fahnen (natiirlich weillt Du
das!). Er hat einfach iiberall welche aufgehéingt. Sie dienen der Marlzierung
von Orten auf Famosa, die, wie er meint, thm gehéren. Seine Fahnen sind

auf der ganzen Insel verteilt!

Nun, was Du vielleicht nicht WeiRt, Plok hat eine Liel)lingsfahne. Na, Du
weillt schon, so eine quadratische mit seinem Bild in der Mitte. Diese spe-
zielle Fahne flattert natiirlich ganz oben auf seinem Haus. So kann er sie
jeden Morgen nach dem Aufstehen sechen und auch jeden Abend, nach

einem harten Tag voller Arh... Hmm, das glaubt sowieso keiner.

Jetzt stell Dir mal vor, Du wirst einer von diesen Fieslingen und méchtest
Plok gerne eins auswischen. Was wiirdest Du da tun? Seine Lieblings£ahne
verstecken? Tja, und genau das ist heute passiert!

Irgendein unbekanntes Subjekt hat Ploks Lieblings{a}me gestohlen und
sie mit auf Pota Pota genommen. Na ja, Du kannst Dir ja denken, warum
Plok jetzt im Dreieck springt. Gleich am frithen Morgen macht er sich
mit seinem Boot auf, um sein Higentum zuriickzuholen. Aber so wie man
Plok kennt, wird er es nicht dabei belassen. Darauf kann man jecle Wette
abschlieRen!

Nun gut, so weit zur Geschicl'lte, aber da steckt mehr dahinter, als Du
denkst...




VORBEREITUNG

1) Durchsuche erst einmal den Raum nach léistigen Flshen.

2) Schau nach, ob der EIN/AUS-Schalter auf AUS (OFF) steht.

3) Stecke die Plok-Spielkassette in Dein Super Nintendo ein, und zwar so,
wie es in der Bedienungsanleitung beschrieben ist.

4) Halte doch nochmal Ausschau nach Flshen.

5) Schalte das Gerit ein.

SPIELEN
6) Zihle Deine Gliedmalen. 3
(Mel’lr als vier sind nicht erlaubt.)
7) Driicke den Start—Knopf.
8) Uberpriife, ob Deine Fahne
am richtigen Ort ist.
9) He, worauf wartest Du noch? Auf geht’s!

CONTROLLER-FUNKTIONEN

S.chne”es Driicken
aktiviert das Amulett

Wespen

freilassen

Links und rechts — Super
Nach unten zum Drehsprung
Ducken und
kleiner Sprung
Springen

Glieder sch eucle;fn oder
aktuelle Waffe feuern

Pause

Eingesammelte
Muschelzihler: Fill ihn  Plokontinue-
Punkte-Indikator auf fiir einen Extra-Plok zeichen

T

Extra-Plok-
Indikator

BT

Ploks Verbleibende Flshe oder

Energiemeter Energiemeter vom Boss

SCHWIERIGKEITSGRADE spiclstuke)

Der Schwieriglzeitsgra(l laRt sich ganz einfach einstellen, wenn Du auf

dem Titelbild den Select—Knopf driickst. Zwei M(’jglichlaeiten stehen Dir zur
Verfﬁgung: SCHWER und LEICHT. Die Stanclar&einstellung ist
SCHWER.

SCHWER

Das ist das ganze Spiel vom Anfang bis zum Ende, mit jedem Boss und
allem Drum und Dran. Nur bei diesem Spiel erscheint die vollstén&ige
AbschluRsequenz.

LEICHT

Diese Version des Spiels ist speziell fiir die jiingeren Spieler und An£'a'.nger
unter Buch entwickelt worden. Die Bssewichte l)ewegen sich allesamt etwas
langsamer und sind einfacher zu Lesiegen, dazu wurden noch einige der

schwierigs’cen Level ausgelassen.



Zu Beginn eines neuen Spiels, stehen Plok keinerlei Weiter" zur Verfiigung.
Wenn alle Ersatzleben aufge]:)raucht sind, ist das Spiel vorbei. Wahrend

des Spiels kann sich Plok allerdings einige ,Weiter” verdienen, mit denen er
das Spiel dann an bestimmten Punkten fortsetzen lzann, auch wenn er alle
Versuche verbraucht hat.

P.L.OK.-ZEICHEN

Schaffst Du es, ein Level von Anfang an bis zur Fahne am Ende durchzu-
spielen, ohne auch nur einen einzigen Versuch zu verlieren, erhaltst Du ein
PL.O.K.-Zeichen. Verlierst Du einen Versucl'x, Lannst Du Dir in diesem
Level des aktuellen Spiels kein PL.O.K.-Zeichen mehr verdienen. Bei vier
PL.O.K.-Zeichen leuchtet am oberen Bildschirmrand das Wort PLOK auf
und Du erhiltst ein ,,Plolzontinue“ fiir das aktuelle Level. Auf dem Karten-
bildschirm erscheinen dann vier kleine P1.O.K.-Zeichen und schweben
iiber dem Level in dem Du sie verdient hast.

Verlierst Du jetzt alle Deine Ploks, erscheint nicht ,Verloren, sondern das
Spiel wird wieder nach dem Level aufgenommen, wo das letzte ,Plokonti-
nue“verdient wurde. Du beginnst das Spiel mit fiinf neuen Leben. In einem
Spiel kannst Du Dir gleich mehrere ,Plokontinues* verdienen. Das Spiel
wird immer wieder an der Stelle aufgenommen, an der Du das letzte
Plokontinue* exhalten hast.

PERMANENTE ,WEITER“POSITIONEN

Einige bestimmte Stellen wurden zu ,Permanenten Weiter-Positionen*
ernannt. Du erreichst sie, wenn Du die Pogo Briider oder Dr. Faustus
besiegt hast. Erhaltst Du eine solche Position, startet jedes neue Spiel an
dieser Stelle, so da Du die vorherigen Level nicht immer wieder durch-
spielen mullt. Samtliche Plokontinues sind dann allerdings verloren.

Um das Spiel nach einer Permanenten Weiter-Position* doch wieder von
ganz vorne zu beginnen, muflt Du den Reset-Knopf auf Deinem Super
Nintendo driicken.

POTA POTA

Der jeweilige Abschnitt von Pota Pota ist durc}lgespielt, wenn Du am Ende
die Fahne am Mast hilt. Das hért sich einfach an, nicht wahr?

Abwarten!

FAMOSA

Famosa ist durch und durch mit fiesen
Flshen verseucht. Um diese Ab-
schnitte &urcl’lzuspielen, miissen
erst simtliche Flshe besiegt wer-
den. Brwischst Du den letzten
Floh, gibt dieser Ploks Fahne auf,
die dann zum Fahnenmast
schwebt. Erreicht Plok den Mast,
bevor er alle Flshe erledig’c hat, weht dort noch die Flohﬂagge. Sollte Plok

sich verirren, erscheint ein Pfeil und zeigt in die Richtung des nichsten

Flohs oder des Mastes.
NO STALG IA (Die vergil]ate Insel)

Ein Abschnitt von Nostalgia ist durchgespielt, wenn Du das Ende erreicht
hast und am Hﬁgel gréi})st. Mal sehen, was Du dort findest. Vielleicht etwas
Wertvolles , vielleicht auch nicht...

BOSS-LEVEL

In diesem relativ kurzen Level lauert jeweils ein gewaltiger Gegner, der Dich
herausfordert. Knackst Du diese harte Nuf, dann erscheint Deine Fahne
und schwebt zum Mast.

FLOHGRUBEN-LEVEL
Jede Hshle der Flollgrulne ist ein Rennen zum Torbogen mit einem Riesen-
Bonus, der auf Plok wartet. Mit jedem Level kommst Du der Floh-Kénigin

einen Schritt niher.

GEHEIME BONUS-LEVEL

Diese Level (soll‘ces’t Du sie £inden) sind ein Rennen gegen die Zeit. Das
Prinzip ist einfach: Du muflt das Ziel erreichen, bevor der Digitalzéhler bei
Null stehen bleibt.




Die widerwirtige Brut der bssen Floh-Kénigin kommt aus den geheimnis-
vollen Tiefen der dunklen Flohgrul)e. Diese Viecher hitten eigentlich
niemals das Licht der Sonne erblicken sollen. Plok steht vor einer harten
Au£ga13e, schlieRlich hat er sich ja vorgenommen, Famosa zu einer sicheren

und sauberen Insel zu machen, um seine Fahnen wieder zu hissen.

FLOHEIER
In jedem Level auf Famosa befinden sich Dutzende

von Floheiern. Binige von ihnen sind auf einem

Die Eier sind eigentlich ganz harmlos, bis sie sich in

lzleine glu]:)schélugige Fli)’he verwancleln.

Floheier briiten sich nach unge{é}lr einer Minute von ganz alleine aus und
setzen eine weitere Plage an die Luft von Famosa. Am besten, Du schiefit
gleic}l auf die Fier, denn dann briiten sie schneller und Du kannst Dir den
Floh schnappen, sobald er ausschliipft.

blauen, glibberigen Haufen von Flohschleim plaziert.

ERWACHSENE FLOHE
Ausgewachsene Flshe sind ohne Zweifel die nervig-

sten Biester im gesamten Gemﬁse—Archipel.

Diese zappeligen kleinen Viecher bleiben nie mehr als
ein paar Sekunden auf ihrem Platz. ]ecler Deiner Tref-
fer kostet Flohkraft und 1aRt sie ein billchen griiner
werden. Drei Treffer sollten eigentlich ausreichen, um
ihrer faulen Existenz ein Ende zu setzen. Doch aufgepaﬂt! Ploks Kop£ ist
ein beliebter Landeplatz fiir springwiitige Flshe.

SUPER-FLOHE

Ein ganzer Haufen besonderer Power-Flshe bewachen die Floh—Kénigin n
ihrem unterirdischen Bau. Fliegen(le Mutanten-Flshe, schleimspuclzencle
Super-Flshe und hart'néiclzige Wach-Flshe sind schon lange bereit und war-
ten nur darauf, daf sich jemand in die Flo}lgrube wagt.
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Die meisten Bewohner von Famosa miissen erst noch lernen, wer hier
der Boss ist. Plok wird einfach nicht mit dem nétigen Respekt behandelt.

Vielleicht sollte er da etwas an scinem Image feilen ...

FRITZ POMM
Ein verriickter Knabe von Pota Pota.
Er springt und fé.ﬂt, was das Zeug halt. Ein Treffer

sollte aber geniigen.

FISH COP
Fish Cop ist ein Metallfisch, der beim

Gedanken an Wasser sofort kalte Flossen bekommt.
Er ha’c“solche Angst zu rosten, daR er versucht, die
meiste Zeit iiber Wasser zu bleiben. Ploks Arme und

Beine kénnen ihm im schweren Modus nichts anha-

ben, bleib also aulerhalb seiner Reichweite.

DIE SHPROUTS

Diese kleinen, dicken Zahnfleischlaufer sind die
ursprﬁnglichen Bewohner vom Gemﬁse—ArChipe].
Sie sind einfach iiberall und tauchen in den unter-
schiedlichsten Formen auf. Eine Fins-Zwei Punch-
Kombination }Jringt sie zu Fall.

SHPROUTS Zwei Treffer und sie werden ausgezéihlt.

SHIELD SHPROUTS Zwei Treffer, davon der erste in den
Riicken!

SHCUBA SHPROUTS Ein Treffer und sie springen vor
Schreck hoch. Das ist die Gelegenheit
noch einmal zuzuschlagen.

SHKY SHPROUTS Echte Fallschirmspringer.

SHCUBA SHIELD SHPROUTS: Diese Jungs haben nur vor eins Angs’c:
In den Riicken getroffen zu werden.

SHKY SHIELD SHPROUTS Die harteste Null von allen!

ORSON

Eine schiichterne Kreatur, die auf Gesellschaft nicht
viel Wert legt. Er Versucl_lt Plok zu erscllreclzen, um
seine Ruhe zu haben. Schaffst Du es, ithn zu ‘creﬁen,
spielt er ,toter Orson® Springst Du dann auf ihn
clrau{, bekommst Du einen Gratis-Ritt!

JIVE HIVE

Wow, hier steigt immer eine Party! Hast Du Lust
einen heillen Rockn'Roll aufs Parkett zu 1egen?

Geh’ nur 1'1in, wenn Du tanzen kannst.

FUNKY B.
Das sind die Party-Léwen im JIVE HIVE und
wenn sie eins hassen, dann sind das ungela&ene Gaste.

LaR Dich nicht durch ihre GrsRe téusc}len, Plok
> bekommt einiges fiir sein Geld!

MONSTER MOHN
Eine Riesenpﬂanze, faul und trage, die sehr viel Wert auf Ruhe legt. Storst
Du sie dennoch, bekommt sie schlechte Laune und iRt das jeden spiiren.

Dafiir werden ihre MOHN LITE schon sorgen.

MOHN LITE
Diese kleine Blume ist gegen P loks Arme und Beine

vollkommen immun. Allerdings kann man von Plok
nicht dasselbe behaupten, denn die Pflanze spuckt
dulerst ungesunde Samen aus. Pall’ gut auf!




FROGROSE
Ein entfernter Verwandter der MOHN-Blumen. Sie befindet sich haupt—

sichlich in den feuchten Gebieten von Famosa.

RONALD

Ein durch und durch unhsflicher Charakter. RONALD hat so schlechte
Manieren, daR er auf Plok spuclzt, sobald er in seine Nahe kommt. Ein ¥
schneller Punch stellt ihn jecloch fiir kurze Zeit ruhig.

STACHELSTEIN

STACHELSTEIN ist eine gutmiitige Kugel aus festem Stein, die um die
Inseln im Gemﬁse—Archipe] schwebt. Eigentlich méchte sie Plok ja gar
nichts Béses, sondern nur in seiner Nihe sein. Leider sind ihre Stacheln bei

der kleinsten Berﬁhrung itheraus geféhrlicll.

Auch wenn Plok selbsternannter Kénig von Famosa ist, so gibt es doch
immer noch ein paar widerspenstige Schlaumeier, die sich seiner Kontrolle
entzichen. Diese Burschen werden Plok auf seiner Mission einigen Arger

bereiten.

POGO BRUDER

Milton und Marshall _sincl zwel
gescheiterte Zirkusakrobaten. Sie lun-
gern nun auf den Inseln vom Gemiise-
Archipel herum und sind sich fiir
keinen Jolj zu schade. Geriichten
zufolge, stecken sie mit der Floh-

Kénigin unter einer Decke. Einige

Personen Lehaupten sogar, es géil)e
einen dritten Bruder, [rving, der au£grund von ,kiinstlerischen Differenzen*

die Truppe vor vielen ]al'iren verlassen hat.

PENKINOS

Ein Stamm aufblasbarer Zauberer.
Sie leben im Norden von Famosa

und niemand WeiB, woher sie kommen
oder warum sie hier sind. Das hat
elnen ganz bestimmten Grund: Bisher
ist noch nie jemand zurﬁclzgelzehrt,

um clavon zua erzihlen. Einma] VOH

aufgeblasen, sind sie unerreichbar.
Aulerdem ﬂiegen sie viel zu hoch, aber vielleicht kann da ein spitzer

Gegens’cand Abhilfe schaffen und sie wieder auf den Boden der Tatsachen

zuriickbringen.



EKELTYP

Ein wirklich cooler Typ, der genau in der

Mitte von Famosa wohnt. Er &enlzt, er wir der
King. Ohne Kamp{ laR¢ er Plok nicht an sich
vorbei. Versuche seinen Kopf zu treffen, dann

fallen seine diirren Spinnenbeine ab.

DR. FAUSTUS

So erdverbunden ist kein anderer Einwohner

auf Famosa. Dr. Faustus hopst aus dem Boden
heraus, wann immer er geracle Lust dazu hat.
Dr. Faustus ist wegen der vielen Fahnenmast-
lscher ziemlich sauer und wiirde es Plok
gerne heimzahlen. Sein Versteck befindet sich

in den Bergen siidostlich von Famosa.

DIE FLOH-KONIGIN

Niemand hat bisher auch nur einen Blick auf sie werfen kénnen, aber Du
Lannst Deine letzte Muschel darauf verwetten, dall sie dem Begri{f ,,Elzlig“

elne ganz neue Becleutung geben wird.

FLOHSCHLEIM

Dieses elzlige, glil)ljerig blaue Zeug bleibt oft ﬁ})rig, wenn die Flohlzénigin
ihre Bier geleg‘c hat. Das meiste davon ist harmlos und verschwindet, sobald
Plok sein Kénigreich zuriickerobert hat. Ein paar von den Schleimblasen
kann Plok aus dem Weg raumen und so sein Vorankommen erleichtern.

BLOCKE, STEINE UND BAUMSTAMME

Alles Gute kommt von oben. Na ja, Ausnahmen gibt es da wohl immer,
denn hier fallen harte Sachen herunter. Ploks Glieder kénnen da wenig aus-
richten, also ist Springen die einzige Verteidigung. Wer schmeit damit nur
herum? Tja, das machte Plok auch gerne wissen.

STACHELIGE TUREN
Oh, 011, das sind drehende Fallen. Nahere Dich nur mit gréﬂter Vorsicht!

Du wirst sicher einen Trick finden.

STACHEL UND STACHELDRAHT

Eine Berﬁhrung kann fatal sein. Sie umzaunen meistens ein Gebiet, aus
dem Plok ferngehalten werden soll, es gibt aber immer einen Weg, der
herumfiihrt. Mit einem Kraftfeld kann Plok fir kurze Zeit darauf laufen.

GERUMPEL
Das sind alle méglichen Arten von Plunder und Schrott, die Ploks Erz-

feinde (Rate mal Wer?) hinterlassen hal:nen, um ihm Vorzugaulzeln, er hitte
das ge{unclen, wonach er gesucht hat.



Auf den Inseln vom Gemﬁse—Arohipel gil)t es eine ganze Menge von Gegen—
s’céinclen, die Plok sehr niitzlich sein kénnen.

GLIEDMASSEN

Ploks wichtigste Waffe. Plok hat nur vier davon,
namlich zwei Arme und zwei Beine. Sei also spar-
sam und schleudere nicht alle auf einmal weg,
ansonsten landet Plok auf seinen vier Buchstaben.

ZIELSCHEIBEN

Zielscheiben miissen von Ploks Armen oder Beinen
genau 1n die Mitte getroﬂen werden, damit eine Ver-
éinderung in der Landschaft ausgelést wird. Das kann
so ziemlich alles sein, von einem beweglichen Stachel
bis hin zu einer soliden Steinwand, die aus dem Wasser
schieft. Das Glied, das das Ziel trifft, kommt auf den
Gliederbiigel und wird zum Trocknen aufgehangt. Einige Zielscheiben
alzzeptieren nur bestimmte Glieder, andere sind an Dynamit angeschlossen -
also au£gepaEt!

GLIEDERBUGEL

Maeistens findest Du sie in der Nihe von Zielschei-
ben. Sie sind eine Sammelstelle fiir die auf die Ziel-

scheiben geworfenen Gliedmalen.

FAHNEN

In jedem Level befindet sich ein Wimpel mit dem
Gesicht seines Besitzers darauf (Plolz hat dieses
System einge{ﬁhrt, als ex vor einiger Zeit einfach ent-
schied, Besitzer aller Levels zu sein). Fine quadra-
tische Fahne ist ganz spezieu firr Ploks Haus reser-

viert. Wenn eine Bande von Fléhen eine Fahne klaut,
gibt der zuletzt besiegte Floh diese wieder her. Flaggen von Betriigern

kénnen fiir Extra-Energie eingesammelt werden.

MUSCHELN

Im Gemiise-Archipel sind Muscheln die wertvollsten
Gegensté'.ncle. Sammel davon soviel Du nur 12annst,
denn neben Punkten ge})en sie Ploks Amulett auch
neue Power. Wenn die Muschelanzeige am oberen

Bildschirmrand voll ist, wird Plok mit einem Extra-
Leben belohnt.

SAGEBLATT

Damit verwandelt sich Plok in eine unzerstérbare,
wirbelnde Stal'lllzugel. Er fegt dann fiir ein paar
Sekunden mit atemberaubender Geschwindigkeit
iiber die Inseln hinweg.

KRAFTFELD-EDELSTEINE
Mit diesen magischen Edelsteinen erhalt Plok fiir
kurze Zeit ein unsichtbares Kraftfeld.

POWERBOX

Irgendein unbekannter, geheimnisvoller Verehrer hat
auf der ganzen Insel Geschenke verteilt. Sie heinhal-
ten meistens Fahrzeuge oder flotte Outfits, die Plok

in schwierigen Situationen aus der Klemme helfen.




BONUS FRUCHT

Friichte sind gesun&, schlieRlich erneuern sie Deine
Energie. Die Bonus Friichte sind ziemlich klein, wer-
| den aber gré]ger, wenn Du auf sie schie]gt.]e gréRer
die Frucht, desto mehr Energie wird exrneuert. Schiell’

aber nicht zu oft &arauf, ansonsten bekommst Du

etwas anderes als erwartet.

GOLDENE FRUCHT

Goldene Friichte sind sehr selten. Sie sind immer in maximaler Gréle zu

finden und fiillen Ploks Energievorrat vollkommen auf.

DAS VERLORENE AMULETT

Das Amulett hat Ploks Grofvater schon vor vielen ]ahren verloren, aber
die Geschichten iiber seine legendéire Kraft werden in Ploks Familie immer
wieder erzahlt. Das Amulett zieht seine Kraft aus den Muscheln. Wenn es
aktiviert wird, verwandelt sich sein Besitzer in eine Furie und kimpft wie
ein wirbelnder Tornado. Alles in Sichtweite wird zerstort, bis die Muscheln

ausgehen.

SICHERHEITSGERUST

Diese schwebenden Plattformen sind mit einem Sicherheitsgelinder aus-
gestattet und tragen Plok iiber gefahrliche Kluften.

GYRO-GERUST

Das sind rotierende Plattformen. An einem zentralen Zahnrad be{estigt,
sind sie schr nﬁtzlic}l, wenn es darum geht, hshere Ebenen zu erreichen.
Einige von ihnen sind auler Betrieb, deshalb muR Plok erst einmal ein paar

Treffer am Zahnrad landen, damit es los geht.

WESPEN-KUMPEL

Diese freundlichen kleinen Insekten sind auf ganz
Famosa in winzigen Mau—geﬂaen Nestern zu finden.

Wenn Plok sie einsammelt, fliegen sie solange um

seinen Kopf herum, bis er sie als summende Raketen

auf seine Gegner loslaft. Sie sind zwar loyal, aber

nicht sehr _schlau. Oder mit anderen Worten:
Sie greifen nicht immer das richtige Ziel an.

QUADRAT-KOPFE

Seltsame Wesen. Sie sind halb pﬂanzhch, halb mine-
ralisch und wiberall auf der Insel Famosa anzutreffen.
Sie genielen ihr Dasein und sitzen den ganzen Tag
herum, ohne etwas zu machen. Springst Du ein paar-

mal auf ihre Képfe, dann greifen sie Dir vielleicht

unter die Arme.



Nichts mag Plok lieber, als sich so zu verkleiden wie seine Lieblings}lelden
aus dem Kino. Er besitzt eine umfangreic}]e Garderobe und zu jedem

Kostiim gehért eine spezielle Waffe.

PLOCKY
Plok liebt das Boxen und zu diesem
Kostiim trigt ex riesige Boxhand-

RACHER-
PLOK

Seitdem er in

war, gel'l’c Plok nur
noch mit einem ge£éhrli—

cl'len Flammenwerfer unter

dem Arm auf die Flohjagd.

schuhe mit unl)egrenzter Punch-Power.

,Der Ploksterminator*

LORD PLOK

Als englischer Gentleman mit einer
Sherlock-Holmes-Miitze auf dem K0p£
und einer Donnerbiichse unter dem Arm,
fiihlt sich Plok als Landlord vom Gemiise-
Archipel. Jeder, der damit nicht so ganz
cinverstanden ist, bekommt eine Laclung

grol)er Salzksrner VerpaRt.

COWBOY PLOK

Zu Ploks Lieblingsfilmen gehéren
ohne Zweifel Western. Mit seinem
Sheriffhut und Sporen an den Stie-
feln ist Plok der schnellste Schiitze

in ganz Gemiise.

RAKETEN PLOK
Bis zu den Zahnen bewaffnet —

mit Gemﬁse—RalaetenweAern.




Fiir den grofen Showdown mit den Flshen reichen Ploks Glieder nicht

mehr aus. Schwereres Geschiitz muf her! Jetzt ist es Zeit, Ploks Garagen-
tiiren zu 6ffnen und sein eindrucksvolles Arsenal an Kampﬁa}lrzeugen bis
zum Aulersten zu nutzen. Unternehmungslusﬁge Spieler bekommen vielleicht
die Chance, diese Fahrzeuge auch frither zu testen.

EINRAD

Nicht schlecht fiir Anfinger.
Das Einrad hat ein paar tolle
Vorteile fiir Umweltfreunde.
Die Wasserkanone dazu gibt's

gratis!

OFF-ROAD JEEP

Dieses Vierrad ange-
triebene Prachtstiick
bietet Komfort und
Gesc}lwindigleei’c zu-
gleich fiir all diejenigen, die im
Leben etwas weiter als mit
Einrad kommen méchten.
Samtliche Modelle beinhalten
selbstverstandlich Gemiise-
Raketenwerfer modernster
Bauart.

JETPACK

Frisch aus dem Entwicklungslabor hat dieser

Prototyp die besten Chancen, das Transport-

mittel der Zukunft zu werden. Noch

sind nicht alle Sicherheitsvor-

kehrungen eingebaut, aber ein
Flug darauf verspricht ein haar-
straubendes Erlebnis und auch der
starke Laser hinterldlt grollen
Eindruck.

MOTORRAD
Jetzt geht’s zur Sache! Eine schnelle
und rasante Hsllenmaschine! Es ist
das schnellste Fahrzeug auf Famosa
und sollte sich jeman(l in Deinen Weg
stellen, dann schenke ihm eine Deiner
Granatipfel — entsichert natiirlich ...



PLOK O'KOPTER
Die einzige Wahl, wenn es

hart auf haxt geht und Plok UFO

vor Wut abheben méchte. 3 Leicler nur unter

Dieser kleine Luftikus grofgem Aufwand

bleibt auch in den eng- und auch nur fir

sten Situationen noch kurze Zeit verfiighar,

100% manévrierféihig eonnte Plok diese Véllig aullerirdi-
und jecler, der daran sche und hachst ungewéhnliche ﬂiegende
zweifelt bekommt eine Untertasse auftreiben. Mit Plasma-Kanonen und einem Design der
Bombe aus gr&iﬁter Hehe Firma ,Letzter Schrei” kann Dich dieses Gefzhrt vor unangeneh—
ZugeSChith- men Begegnungen der elzligen Art retten.

TANK

Fiir alle die, die es ernst meinen. Mit diesem

GEHEIMES
SUPER-OUTFIT

Das ist das Beste, was High—Tech—Ra{{i—
nesse und moderne Kampfanzugtechnik
zu bieten hat. Kosten spielten fir die Bnt-
wiclzlung dieser Waffe der Zukunft nicht
die geringste Rolle. Plok macht in diesem
Outfit eine tolle Figur. Mal sehen, ob die
Floh-Kénigin der gleichen Meinung ist.

unaufhaltsamen Metallmonster
méchte wohl niemand
streiten. Was ihm an
Geschwindiglzeit fehlt,
macht er prolalemlos
mit Power wieder wett.




Ploks Welt ist der atemberaubende Gemﬁse—ArChipel in dem Meridianen

Meer. LaR Dir mal kurz einige der interessantesten Plitze zeigen ...

POTA-POTA

Fine malerische Insel im Westen von
Famosa, auf der alles aus samtweichem
Stoff gemacht ist. Bewohnt ist die Insel nur
von wenigen Eingel)orenen und bis jetzt hat
niemand (nicht einmal Plolz) Besitzansprii-
che auf das kleine Gebiet erhoben. Pota
Pota ist im ganzen Gemﬁse—Archipel fiir
seine phantastischen Sonnenunterginge
bekannt.

FAMOSA

Das ist Ploks Heimat und gleichzeitig die
gréBte Insel vom Gemﬁse—Archipel. Auf
Famosa sind die unterschiedlichsten Ein-
wohner zu finden, grofe und kleine. Davon
sind die Pekinos, der Ekeltyp und Dr. Faustus die Nennenswertesten. Das
Landschaftsbild geh’c von Sandstrinden iiber dunkle Walder, bis hin zu der
hochgelegenen Plok Town. Vor kurzem hat Plok sich selbst zum Kénig der

Insel ernannt. Ob davon iiberhaupt jemand Notiz genommen hat, ist eine

andere Sacl'le.
NOSTALGIA

Die Insel Nostalgia ist schon seit langer Zeit verlassen. Sie befindet sich im
Norden von Famosa und war vor vielen ]allren die Wirlzungsst&’cte von
GroRvater Plok, der auf der Insel nach dem verlorenen Amulett suchte.
Nach 1anger1 er‘folg]osen ]al'lren Lkehrte GroRvater Plok mit leeren Handen

zuriick. Geriichten zu{olge ist das Amulett noch immer dort vergra]:)en.

DIE FLOHGRUBE
Wer weill, was in den Tiefen der Flohgrube lauert? Niemand!

W

o

G

Weggesc}lleu(lerte Glieder kommen auf Anhieb zuriick, sobald sie
einen Bosewicht treffen. Triffst Du nichts, schweben sie nur

langsam wieder zu Dir zuriick. Ziele also genau!

Wihrend des Dre}lsprungs kann Plok nicht schieRen. A]lerdings

kann er hoher springen als sonst.

Wenn Du das Steuerkreuz nach unten driickst und gleichzeitig den
Sprung-Knopf })e’c'a'.tigst, springt Plok tiefer.

Driickst Du mitten im Sprung das Steuerkreuz nach unten, kommt

PlOlZ schnener auf den Boden herunter.

Hat Plok alle seine Glieder weggeschleudert, ist er sehr schwierig zu

kontrollieren. Vermeide diese Situation, wenn méglich.

Losgelassene Wespen—Kumpel bleiben nur fiir kurze Zeit. Lasse sie
deshalb nur los, wenn auch Gegner zu sehen sind.

Hat Plok mal gerade keine Glieder, kann ein ,Power Up“-Kostiim
sie thm wieder zuriickgeben. Vielleicht liegt ja zufallig eins davon in

der Nahe.



REV-D-1

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
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 den Nintendo Kundendienst 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
Babenhiuser Strafie 50
63760 GroB3ostheim

(in Deutschland).

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

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

5. Nach dem Ablauf der Gewihrleitungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806).

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

Stadlbauer Marketing + Waldmeier AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
Ziegeleistrae 31 CH-4052 Basel
A-5027 Salzburg Tel.: CH-061-3118818

Tel.: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

Dieses Gerit ist prazisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

Wenn die Kontakte angefat werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, konnten Stérungen
auftreten.

Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Gerit
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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