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DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE

GARANTIE DAFUR, DASS SIE NINTENDO-

QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN
SIE DESHALB IMMER AUF DIESES
SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER
ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU
IHREM SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM PASST.




Die Armee der Dunkelheit ist zuriickgekehrt - Armageddon ist
gekommen! Das kigliche nukleare Verteidigungssystem der
Faderation stellt keinerlei Herausforderung fir Phaser der
Maschine dar, die aus den Tiefen des Alls abgefevert wurden.
Die gesomte Galoxie hat sich in ein fristes Wiistenlond
verwandelt und ist unter die Herrschaft der bésen Méchte
gefallen,

Gestrandet - irgendwo in den Winkeln dieses Reichs, ist der
leizte Uberlebende der Vereinten Friedenskrifte (VFK)
gelandet, und jetzt ist es Deine Aufgabe, die Pléne des Basen
mit allen zur Verfigung stehenden Mitteln zu durchkreuzen.
Der Plan der Maschine sieht es vor, die gesamie Galaxie in

einen neuen Verieidigungsposten zu verwandeln.

Ungliicklicherweise hat die Maschine schon damit begonnen,
ihre Kréifte inmitten der Tiefen dieses Chaos zu verfeilen. Sie
miissen also nicht nur weitere Kriifte doran hindern, in dieses
System einzudringen, sondern zusiitzlich miissen die sich schon
dort befindidenden Cyborgs entfernt werden.

Viel Gliick - Du konnst es gebrauchen.

1. Schalte Dein Super Nintendo Enferfainment System aus,

indem Du den POWER-Schalter in entgegengesetzte Richtung des
Kensolenslots ziehst. Stecke ein Control-Pad in Dein Super-NES.
2. Stecke die Super Turrican 2 Cariridge mit der Beschriftung
nach vorne in den dafiir vorgesehenen Schacht des Super-NES.
3. Schalte Dein Super-NES wieder ein, indem Du den POWER-
Schalter in Richtung Konsolenslot driickst.

4. Wenn das Titelbild erscheint, driicke den START-Knopf, um die

Einleitungssequenz zu berspringen und das Spiel zu beginnen.

L-Toste R-Taste

Control Pad X-Toste

SELECT-  START- Y-aste B-Toste  A-Taste

Taste Toste




Dieses Handbuch weist auf die folgenden Richtungen hin:

UM DIE FIGUR ZU BEWEGEN: Dricken Sie die Richiungstosten
nach LINKS oder RECHTS.

UM ZU SPRINGEN: Driicken Sie die B-Toste.

DUCKEN: Driicke das Steuerkreuz nach unten.

WAFFE ABFEUERN: Driicke die Y-Taste.

CYBERFAUST AKTIVIEREN: Driicke die R-Taste.

NITROGEN FREEZE LASER AKTIVIEREN: Driicke die L-Toste.
SMART BOMBE AKTIVIEREN: Driicke X-Button.

ENERGIE ROLLE AKTIVIEREN: Driicke das Steuerkreuz nach
unten und gleichzeitig die B-Taste.

SPIEL UNTERBRECHEN: Driicke die START-Taste.

In der WASSERFAHRZEUG 2D-Sequenz dndert sich die
Kontrolle. Um die Richtung zu wechseln, muflt Du entweder die
SPRUNG- oder die L- und R-Taste driicken.

In der WASSERFAHRZEUG 3D-Sequenz kannst Du mit Deinem
Fohrzeug eine Rolle ausfihren, indem Du das Steuerkreuz
nach rechts oder links und gleichzeitig entweder die SPRUNG-
oder L- und R-Taste drickst.

Driicke die START-Taste, um in dos Optionsmenii zu gelangen.

. OPTIONSMEND.

&

Um eine Veriinderung im Optionsmeni vorzunehmen, wahle
die gewiinschte Sektion mittels der Richtungstasten an und
driicke dann die Richtungstusten nach links und rechs, um die
gewihite Option zu verdndern.

Driicke START, um Dich aus dem Optionsmeni zu
verabschieden. Es folgt eine Liste mif den méglichen Optionen.
DIFFICULTY = SCHWIERIGKEITSGRAD:
Wihle zwischen Easy (Einfach), normal {Normal) und Hard
{Schwer). In allen drei Einstellungen spielst Du mit drei Leben,
Im einfachen Modus stehen Dir zusiitzlich drei Continue-
Optionen zur Verfigung, im normalen Modus sind es nur noch
zwei Continues und im schweren Modus gibt es keine
Continues. Im einfachen Modus gibt es keinen Endgegner -
stattdessen wird Dir ein kurzes Stofement bekanntgeben, dof
Du nicht vollstandig erfolgreich gewesen bist - die Credit-
Sequenz und die Musik fehlen. Im Normal-Modus sind der
letzte Gegner und die Musik vorhanden, und im schweren
Durchlouf gibt es zwei zustzliche Sequenzen.
SOUND-MODE: Hier kannst Du Dich zwischen den
verschiedenen Soundiracks des Spiels entscheiden. Wihle

zwischen Mono, Stereo und Surround.




SONG TEST: Hore Dir einen Ausschnitt der jeweiligen
Musikstiicke zu den unterschielichen Schwierigkeitsstufen an.
PAD CONFIGURATION: Erlaubt Dir, Dein

Control-Pad Deinen Winschen gemb zu belegen.

" SCORE = PUNKTE - Zeigt Deine aktuelle Punktzahl an.
THWE = ZEIT - Zeigt Dir an, wieviel Zeit Dir noch bis zum

Beenden des Levels bleibt.

= LIVES = LEBEN - Zeigt Dir an, wieviele Leben Dir noch zur

1 Verfiigung stehen. :

HEALTH METER = KRAFTBALKEN - Zeigt Deine restliche

Energie an.

SUPER BOMBS = SUPER BOMBEN - Zeigt an, wieviele

Super Bomben Du zur Zeit bei Dir trégst.

ENERGY WHEEL METER - Zeigt an, wieviel Energie Dir im

Energy Wheel Modus zur Verfiigung stehen.

Um eine Watfe einzusammeln, springe einfach darauf.
Du kannst insgesamt veir verschiedene Arten an Waffen

einsammeln, die jeweils durch farbige Icons dargesetlit werden.
Jede Waffe kann auBerdem dreimal verbessert werden. Wenn
Du ein Leben verlierst, wird Deine Waffe immer um eine Stufe
herabgestuft.

Spreud Rifle: Fevert einen kraftvollen Rundumschuf ab, der
sich im offenen Feld sehr bewdhrt hat.

Laser: Perfekt, um extrem harte Gegner zu knacken,
Flammenwerler: Feuert Schiisse ab, die von den Wiinden
und vom Boden abprallen - keine Yuroks. Sehr zu empfehlen,
wenn sich die Gegner iber Dir befinden.

Homing Missile: Fevert automatisch, wenn Du einen
normalen SchuB mit einer anderen Waffe abgibst. Visiert das
Ziel an und KABLAAAAM!

Smart Bomb: Fevert einen gigantischen Strahl, der alle
Gegner auf dem Bildschirm eliminiert, Du kannst maximal drei
Smart-Bombs mit Dir herumtragen. Wenn Du stirst, verlierst
Du eine Bombe. Eine trigst Du jedoch immer dls
Minimalreserve mit Dir herum.

The Energy Wheel (Unsichtharkeit): Um Ihnzu akfivieren,
ducke Dich und driicke gleichzeitig die B-Taste. Um es wieder
zu deaktivieren, mubt Du einfach nur springen (die B-Taste
driicken). Wenn das Energy Wheel akfiviert ist, bist Du nur in
der Lage, Minen zu legen und Bomben zu werfen - Du bist aber
nicht in der Lage, Deine Spezialwaffen zu benutzen.




Das Energy Wheel kann fir eine begrenzie Zeit aktiviert
werden. Diese Zeitsponne wird durch Deinen Krofthalken
bildlich dargestellt. Dein Kraft-Bloken wird vor dem Betrefen

eines neven Levels immer aufgefillt.

WUSTENWELT

Die grausmae Prisenz der Maschine findet seine Wurzeln in

| der desolaten Wiistenweli. Mit Deinem Turricanangriffsanzug
i ausgestattet und einem Turboluder Hyperspacegewehr
" beginnst Du Deine Reise gegen die Gegner der Wiste,
Exterminator-Droideneinheiten, giftige Wirmer, die Cyborg-
Hovercrafts der Maschingn und 40 FuB hohe Wiistenschlangen.

Denke immer daran: Power-Ups! Power-Ups! Power-Ups!

SAND-PLANET

Viele der Bottalionen der Maschine haben sich in die einst so
_ grofiartige Mefropole des Sandplaneten zuriickgezogen.

Hier muflt Du erstmals unter Beweis stellen, dof Du ein

Schatfschiitze mit besten Reflexen bist und einen immensen

Uberlebenswillen in  Dir hast. Wirbelstirme und
Hovercraftangreifer werden Dir dos Leben schwer genug

machen. Holte Deine Augen offen.

!
1

DAS ABWASSERSYSTEM

Ein Teil der Maschinenkriiffe haben sich lhren Weg in die
unterirdischen Abwasserrohre gebahnt. Achte auf jeden Deiner
Schritte, denn diese Rohre sind duBerst sensibel und
zerbrechlich.

Ein folscher Schritt kann fir Dich den Tod bedeuten. Dein
grofter Feind hier unten ist der Gestank, der sich Dir als griines
Dunstgas prdsentiert. Wenn Du dieses Gos inhalierst, verlierst
Du eine nicht unbeachtliche Menge an Energie.

PIRATENANGRIFF

Wir haben Brichte erhalfen, denen zufolge ein Piratennest in
der Wiiste tiberlebt hat. Bitte kimmere Dich darum, doch sei
vorsichtig, denn dieses Nest wird von einer Horde
Angriffsdroiden bewacht Mache Dich darauf gefasst, daB ein
Ritt auf einer der schlipfrigen Sandschlangen wahrscheinlich
unumgdnglich sein wird. Jeder Deiner Springe mufl vom
Timing her hundertprozentig stimmen, sonst endest Du mit
Deinem Kopf im Sond,

HOLLENSCHLUND

Der einzige Weg, der von diesem grauenhafien Planeten
wieder fortfihrt, fiihrt durch den Schlund des Maskotichens des |

Bosen - den fadlichen Aal. Benutze Deinen Cyberarm, um Dich




von Backenzahn zu Backenzahn zu schwingen, wiihrend die
Armeen des Basen versuchen, Fischfutter aus Dir zu machen.
Hiite Dich auBlerdem vor der Zunge / Droidenvernichier. Sei auf
der Hut - ein Fehltritt und Du bist seine Zwischenmahizeit.

- FLUCHT DURCH'’S ALL

Du wurdest von den Dienern des Basen gefangengenommen
und muBt fliehen. Du entschlieBt Dich, den einzigen moglichen
Weg zu versuchen - die Flucht in den Weltraum. Dort triffst Du
auf weitere Unmengen an Untergebenen des Bsen. Gib alles
und kiimpfe bis zum Ende. Du fishrst Krieg gegen die Zerstorer
der Maschine und Kampfeyborgs und Totschldiger in gelben
Jacken.

DER KORRIDOR DER HOLLE

Hier ist der Orf, wo Mode 7 richtig einschldigt. Betrete Deinen
_ galaktischen Hubschrauber und messe Dich mit Yuroks
Untergebenen in Warpgeschwindigkeit - im Korridor der Holle.
Setze Dich mit thren Eyeballfeuer auseinander und sei nicht
iberrascht, wenn verriickte Typen auf intergalaktischen Harleys

alles kurz und klein schiagen. Diese Typen sind echt kraB...

- CYBERNETIC INSTALLATION
~ Tief im Innern der Kampfkreuzer der Maschine wartet Dein
. bisher schrecklichster und fiesester Gegner auf Dich.

Doch bevor Du Dich mit Thr auseinandersetzen kannst, muBt
Du erstmal diese ldstigen Droiden auf dem Boden loswerden,
Dich mif den elekironischen Kroftfeldern auseinandersetzen
und Dich mit den abscheulichen Beambarrieren

herumschlagen. Dein Spreadshot wird hier sehr niitzlich sein.

ZURUCK ZUM KORRIDOR DER
HOLLE

und mehr Killer-Cyborgs.

DIE GROBE FLUCHT

Das Terrornetz wartet. Doch zundchst muBt Du diesen Ritt

hier die halbe Miete - ein Fehltritt, und Du hist der erste
menschliche Satellit.

DAS TERRORNETZ

Mit einem Thorax voll waffengespicktem Gift und einer Armee
der Vernichtung ein Netz des Terrors. Hier wirst Du alles geben

wieder lebendig herauszukommen.

Du kennst dieses Szenario ju schon. Weniger Laserbeamwéinde

iberleben. Behalte kihle Nerven in diesem Kifig der
Gefahren, in dem Du von Missile zu Missile springst. Timing ist

an Cyberspinnen webt das Haustier der Maschine - die Tarante! |

missen, bis zum letzten Schull, wenn Du den Willen hast, hier 4




- EIN FEUCHTES GRAB

Du wurdest von einem Piratenraumgleiter gerettet und zu dem
beriichtigten Wosserplaneten gebracht. Doch dies bedeutet
leider nicht, daB Du nun einen Tog am Strand verbringen
» kannst, sondern vielmehr die Konfrontation mit Pyranias,
Unterwasserdroiden und anderen, entsetzlichen Gefahren, Und
alle warten nur dorauf, Dich, in diesem feuchten Grob zur
ewigen Ruhe zu geleiten. Sammel alle Waffen und Power-Ups
ein, die Du finden kannst und stehe diese Geschichie wie ein
Mann durch.

PIRATENHAUPTQUARTIER

Aus dem Waosser an’s Land. Versuche den Generator der
_ Piratenbasis lahmzulegen. Firchte Dich nicht vor dem
schrecklichen Grunzen, sondern jage den Generator in die Luft

und verdriicke Dich, bevor alles in die Luft fliegt....
KABLAAAAM 111

- ALPTRAUM UNTER WASSER

 Es ist mal wieder Zeit zum tauchen. Mache Dich auf noch mehr
Seeschlangen, Pyranias und Unterwasserdroiden gefasst, die
alle nur auf den Moment warten, wenn Du endlich im Reich der

Toten weilst.

UNTERWASSER WHIRLPOOL

Ein Strudel unter Wasser bringt einen leicht zur Verzweiflung.
Langsam aber sicher ndherst Du Dich der Hochburg der
Maschine. Doch zundchst fihrt Dich Dein Weg durch diesen
Unierwasserwhirlpool, der mit unobldssingen Spacebikern,
todlichen Energie-Orbs und magenverdrehenden Atherwellen

gefilt ist.

MANTA KRIEG

Bereite Dich auf den Kompf mit dem gefihirlichsten aller
Levelbosse in der langen Geschichte dieser Galaxie vor - Der
Manta. Mit einem Schwanz, der einen galaktischen Kreuzer mit
ginem Schlog in zwei Halften teilen konnte, ist dieser Gegner
sicherlich keiner, mit dem man gut Kirschen essen kénnte. Doch
leider hast Du keine Wahl - Tote thn oder er tofet Dich!

DER LETZTE KAMPF

Auf der Sonnenseite befindet sich der Palast des Overlords. Hier
mubt Du Dir Deinen Weg in einem Labyrinth voller Stahl und
Feuer freischmelzen, bevor Du den Kénig der Dunkelheit zu
Gesicht bekommen wirst. Ab jetzt heibt es nur noch Du oder Er
# thr zwei seid jetzt alleine und wie heiBt es doch so schon:

Es kann nur einen geben! Wenn es Dir gelingen sollte, thn zu

besiegen, wird die Galaxie wieder frei sein. Solltest Du




-

versagen (und die Wettquoten sehen danach aus), so wird die
Galaxie auf ewig vom Basen beherrscht.

' DER PALAST DES BOSEN

Ab jetzt st es nicht mehr schwer. Jage den Palast in die Luft und

mache Dich aus dem Staub, bereit, ein Held zu werden. Du hast
. Deine Arbeit gut gemacht, Turrican!

Turrican Kapseln: SchieBe auf diese Kapseln, um Waffen oder
Power-Ups freizulegen.

Edelsteine: Sammel alle Edelsteine ein, die Du finden kannst.
Mon leon: Summel digses lcon ein und Du erhiilst ein
Extraleben.

Digmanten: Sommel 30 Diamanten ein, um am Ende der

Ebene ein Extraleben zu erhalten.

Um einen Level zu beenden, suche das “Exit”-Zeichen. Doch sei

auf der Hut - wo dieses Zeichen ist, sind die Monster nicht weit.
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Im deutschen Exklusiv-Vertrieb von LAGUNA.
LAGUNA VIDEOSPIELE

Am Sudpark 12

65451 Kelsterbach

Tel. 06 107 / 930-200

Fax 06 107 / 930-230

Wenn Sie Fragen zu unseren Spielen haben, helfen Ihnen
unsere Spieleexperten gerne weiter. Rufen Sie von Montag bis
Freitag (15.00 bis 18.00 Uhr) die Rufnummer 06 107 / 945/145
an oder senden Sie uns einen Brief mit Ruckporto.



