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

GESCHICHTE .......ccccoeccivienaiinisd

FUNKTIONEN
DES STEUERGERATS ................5

BEGINN DES SPIELS................6

DIE ERFINDUNGEN
DES GRAFEN ........cciieveivenice

SCORE-ANZEIGE

el UND BONI :.........c.ccoonicnsveees 8
\ Qualitéits- [
TR\ Siegel
LEEhoenE Nt MOGLICHE HANDLUNGEN ...... 9
- ® d
N infe nd (1) DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE i
GOALITAT GEKAUET HABEN AGHTEN EINIBGE TIPS ....ccoiiiionvvnsorsna ]
NINTENDO ®, SUPER NINTENDO SIE DESHALB IMMER AUF DIESES =
ENTERTAINMENT SYSTEMTM, SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER
THE NINTENDO PRODUCT ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SEALS AND OTHER MARKS SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU
DESIGNATED AS “TM” ARE IHREM SUPER NINTENDO

TRADEMARKS OF NINTENDO. ENTERTAINMENT SYSTEM PASST.




FUNKTIONEN
Sl { DES STEUERGERATS

!f <2 Das m’rernahonale "Videokollo- ggfgf?e‘ﬂgen

quium” fur Wissenschaft und Cursor in den Meniis bewegen
\ Forschung findet in New York statt gbjek*e* "e(:‘"‘e}:’, ‘L"d ablegen
egenstand schieben
Z#" und versammelt nhamhafte Gaste. B

TASTE B

2Zu ihnen zihlt auch Graf Von Rummels- Springen

) dorf, hervorragender Pilzkenner und

| genialer Erfinder, der bei dieser TASTE Y
Gelegenheit die Geheimnisse seiner wun- Laitfen

Optionen bestatigen

Hoher springen
derbaren Erfindungen aufdecken soll. e

START-TASTE
Leider wurde er von der hinterlistigen Marilyn Spiel starten
& : : 7 Pause einlegen
entfiihrt, die sich die Erfindungen des Grafen Optionen bestifigen
aneignen will, um alle Maschinen und Roboter zu
kontrollieren und so die Menschen versklaven zu

konnen.

Steuerung
Als 8pirou dies erfahrt, beschliet er mit seinem
treuen Kameraden Pips, den Grafen zu befreien
und Marilyn "auszuschalten"...

Taste Select — Taste B

Taste Start Taste Y

————




BEGINN DES SPIELS

Um mit Spirou die verschiedenen Welten zu durchreisen und die
niedertrichtige Marilyn zu neutralisieren, lege die Spielkassette
in das Super Nintendo Entertainment System ein, und stelle den
8chalter auf ON. Dann erscheinen die Bildschirme mit Copyright,
Auswahl der Sprache und Hauptmenii.

Um von einem Bildschirm zum nachsten iberzugehen, driicke
auf Start. Wenn du keine Taste drickst, werden Spielausziige
ablaufen. Wenn du bereit bist, eine Partie zu beginnen, dricke
auf Start. Es erscheint das Hauptmenti. In diesem Meni be-
wegst du den Cursor mit der Steuerung und bestitigst mit Taste
B. Um eine Partie zu starten, wahle SPIEL. Du kannst aber auch
das Menii OPTIONEN oder die PASSWORT-Eingabe wihlen.

OPTIONEN

In diesem Menii kdnnen folgende Optionen eingestellt werden:

* Niveau (Schwierigkeitsgrad): leicht - mittel - schwer

* MUSIK: EIN/AUS (du kannst sie ein- oder ausschalten)

* TEST: du kannst dir jede Spielmusik separat anhéren.

*Wenn du EXIT mit Taste B bestitigst, verliRt du das
Optionsmenti.

PASSWORT

In diesem Menii kannst du ein PaRwort anzeigen, das dir bei

einer vorhergehenden Partie gegeben wurde. Verwende die
Richtungen RECHTS oder LINKS
der 8teuerung, um den Cursor
auf die gewiinschte Figur zu
bewegen. Verwende die
Richtungen AUF oder AB, um eine
der Figuren auszuwihlen.
Dricke die Start-Taste, um deine
Wahl zu bestatigen.

DIE ERFINDUNGEN DES GRAFEN |

Im Laufe des Abenteuers werden sonderbare Dinge erscheinen:

DErR MIKROPULSER: Dies ist ein Gerit, das aussieht
wie ein Haartrockner und mit dem du deine Feinde “schrumpfen'
und mikroskopisch klein machen kannst.

Dag SANDOTRON: Das Sandotron shnelt “
einem Regenschitm, mit dem du Stein in einen Haufen
8and verwandeln kannst.

DAg CHAMPIZEN: Es ist bei Verfolgungsjagden e
in der Luft sehr niitzlich; du kannst es dir verschaffen, %@ﬁ
b

indem du bestimmte Roboter von Marilyn zerstorst.
Wenn du es verfehlst, konnte dir der Treibstoff ausgehen.

DAas FLASCHCHEN ZZ1 (ORANGEFAR-
BENES FLASCHCHEN): Dieses Flischchen ..
enthalt einen extrastarken Pflanzendiinger. Diese vy
Flussigkeit muR (iber die Pflanze gegossen werden.




QCORE-ANZEIGE UND BONI

Spriroug KoPF

Er ist oben links am Bildschirm zu sehen. Wenn
8pirou verletzt wird, verschwindet einer der fiinf
Energiestreifen. Bei der fiinften Verletzung blinkt der
Kopf: wird et nochmals getroffen, so verlierst du ein
Leben. Die Zahl unter Spirous Kopf zeigt an, wie
viele Leben du noch hast.

Dag Herz

Es gibt Spirou einen Lebenspunkt wieder.

Die SAUERSTOFFFLASCHE

Wenn Spirou taucht, verfiigst du iiber eine
Sauerstoffflasche, die dir eine gewisse Autonomie
verleiht. Wenn du auftauchst, erhilt die Flasche wie-
der ihre Ausgangsfiillung.

Srirougs KAPPE

Gie befindet sich links unten am Bildschirm. Wenn
du 50 Kappen gesammelt hast, gewinnst du ein
zusitzliches Leben.
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&
EINEN GEGENSTAND NEHMEN: Willst du ein Ding "@i}/}.\
aufheben, so brauchst du dich nur zu biicken. 7z

GEHEN: Zum Gehen verwende die Richtungen
RECHTS oder LINKS der Steuerung (je nachdem, ob
du nach RECHTS oder nach LINKS gehen willst).

par

SPRINGEN: Dricke Taste B. %@

EINEN GROSSEN SPRUNG MACHEN: Um einen grofden ff s =
8prung zu machen, muRt du laufen und dann Taste B~ S
driicken. Du kannst aber auch die Tasten B und Y
gleichzeitig driicken.

EINTRETEN: Um ein Gebaude oder eine Grotte zu betreten, ver-
wende die Richtung AUF.

Wy SICH BUCKEN: Willst du dich biicken, verwende die
-, Richtung AB.

HECHTEN: Laufe und driicke anschlieRend Richtung AB
der Steuerung.

SCHWIMMEN: Zum Schwimmen driicke wiederholt
.+ auf Taste B, und verwende die entsprechende
“& Richtung der Steuerung.




EINIGE TIPS

KATAKOMBEN

I Du brauchst ein

gutes “"Auge" (und

das richtige), wenn

du auf diesem

Level weiterkom-
| g men willst.

Verwende die Richtung AUF. J . Geschicklichkeit

‘ ‘ FER und Uberlegung

sind hier gefragt.

ETWAS ABLEGEN: Um einen Gegenstand abzulegen, verwende
die Richtung AB, und das Ding geht automatisch an die ge-

wiinschte Stelle. DSCHUNGEL

Es ist gut, hier ein
DEN "MIKROPULSER" VERWENDEN: Driicke Taste X, j Fléschchen zu
und der "Mikropulser" wird "gezogen" und “akti- | haben - noch bes-
viert". Sobald du Taste X losldRt, wird der j ser ist es, es an
"Mikropulser" automatisch weggesteckt. f den richtigen Ort
‘ zu stellen. Dies
geniigt aber nicht,
damit der Inhalt
seine Witkung ent-
falten kann; das
Flaschchen muR auch zerbrochen
werden...
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