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ALLES TURTLES — ODER WAS?

Herzlich willkommen zur groBen Show. Danke, daB auch Sie’s
mal versuchen wollen herauszufinden, wer der Champion
allerKlassen ist. In diesem aufregenden Street-Fighting Aben-
teuer bestimmen Sie allein, ob Sie einen Turtle oder gar einen
renommierten ,Boss” zum Sieg fuhren mdchten. Bevor Sie
aber bei T.M.HT. V—Tournament Fighters™ drauflos-,schred-
dern’, bitte erst dieses Biichlein studieren, gelle?
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NINTENDO®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™,

= B\, THE NINTENDO PRODUCT SEALS AND OTHER MARKS DESIGNATED
Ninfendo )/ AS'TM" ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. '

HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
| BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!
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Alles Turtles, oder was? Nee, auch andere Charaktere kann man steuern.
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ALLER ANFANG IST LEICHT....

Legen Sie das Spielmodul in Inr SNES ein, und schalten Sie das Gerét
an. Daraufhin erscheint der Demo-Screen, gefolgt vom Titel-Screen.

Im Titel-Screen kbénnen Sie
zwischen den Menipunk-
ten TOURNAMENT (Wett-
kampf), VS BATTLE (Zwei-
kampf), STORY BATTLE
(Abenteuer mit Kampf),
WATCH  (Kdmpfen  zu-
schauen) und OPTION
(Spieleinstellungen) wah-
len. Mit der START-Taste be-
statigen Sie lhre Wahl. -
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Hinweis: Diese Einstellung kann nur im TOURNAMENT- und im
STORY BATTLE-Modus vorgenommen werden.

CONTROL PAD

Die einzelnen Aktionen wie FuBtritt und Faustschlag kénnen den
Tasten A-R beliebig zugeordnet werden.

Hinweis: Einer Taste kann aber immer nur eine Funktion zugewiesen
werden.

GAME TIME

Waéhlen Sie eine Kampfzeit von 30, 60 oder 90 Sekunden oder von
unbegrenzter Dauer (Infinity). . ‘- :

Spiels (die Starke des Com-

CREDIT

Flr den STORY BATTLE-Modus kann die Anzahl der Continues (Spiel-
wiederholungen) auf 1, 3 oder 5 festgelegt werden.

MUSIC

Hier kénnen Sie sich die Hintergrundmusik des Spiels anhéren.

VOICE
Hdéren Sie sich die im Spiel auftretenden Stimmen an.

SOUND

Der Sound kann auf STEREO oder MONOAURAL (Mono) gestellt
werden,.

EXIT
Wéhlen Sie diesen Punkt an, um den Modus zu verlassen.

Geduld, Jungs! Es geht ja gleich richtig I0s ...



FINGERFERTIGKEITEN
L-TASTE R-TASTE
CONTROL PAD \ Y-TASTE

Yo SUPER NINTENDD

X-TASTE
Fl[[l START]
A-TASTE
SELECT-TASTE
B-TASTE
START-TASTE
Control Pad Y-Taste: Faustschlag/-schldge
Hoch:  Sprung X-Taste: Faustschlag/-schlage
Links:  Abwehr B-Taste: FuBtritt(e)
Rechts: Vorwarts A-Taste: FuBtritt(e)
Runter: Ducken L-,R-Taste: In der Grundeinstellung nicht belegt.

START-Taste: Pause

SELECT-Taste: Nurim VS BATTLE-Modus. Driicken Sie die SELECT-
Taste im Stage-Auswahl-Screen, um die Handicap-
und Steuertasten zu andern.

Handicap: 0 ist die schwéchste, 7 ist die starkste Einstellung.

Hinweis: Diese Tastaturbelegungen sind die Grundeinstellung. Die
Belegung kann im Option-Modus geandert werden.

Hinweis: Bei der oben aufgefiihrten Spielsteuerung blickt die Spielfi-
gurnach rechts. Schaut sie nach links, verhalten sich die Richtungsta-
sten genau umgekehrt.

ALLE ERKLARUNGEN DER STEUERTASTEN IN DIESEM HAND-
BUCH BEZIEHEN SICH AUF DIE GRUNDEINSTELLUNG.

Mit dieser Bewegung kén-
nen Sie den gegnerischen
Angriff abblocken.

(Auch wenn Sie eine Ver-
zweiflungs-Technik oder Ul-
tra-Verzweiflungs-Technik
abblocken, erleiden Sie
Schaden)

Wenn Sie der Gegner mit
Angriffen bombardiert, kon-
nen Sie voriibergehend be-
wuBtlos werden. In diesem
Zeitraum funktioniert Ihre
Steuerung nicht.

Gehen Sie auf den Gegner
zu, und driicken Sie die
Richtungstaste in seine
Richtung plus der X-Taste,
um ihn mit einem Wurf zu
tberwdltigen. ;

Jeder Spieler beherrscht
seine eigenen Verzwei-
flungs-Techniken, die mit
bestimmten Tastenfolgen
aktiviert werden (Ndheres:
Abschnitt ,Die Charaktere
und ihre Techniken®).




SPIELANZEIGEN

Lebensanzeige
VOLL LEER

Zeit

Kampfer

VOLL
Ultra-Verzweiflungs-Technik-Anzeige

Bei jedem gegnerischen Treffer verringert sich lhre Lebensenergie
um eine Einheit. Wird ein herkdmmlicher Angriff abgeblockt, verlie-
ren Sie keine Energie. Féllt die Anzeige auf Null, ist der Spieler ge-
schlagen.

Diese Anzeige erh6ht sich mit jedem Treffer, den Sie vom Gegner ein-
stecken. Sobald sie voll ist, beginnt sie zu blinken. Jetzt kénnen Sie
Ihre Ultra-Verzweiflungs-Technik einsetzen. Die Anzeige nimmt in
den Ruhephasen langsam ab.

Hinweis: Wenn Sie genau in dem Augenblick vom Gegner getroffen
werden, in dem Sie lhre Ultra-Verzweiflungs-Technik aktivieren wol-
len, erleiden Sie Schaden, Ihre Technik versagt, und die Anzeige sinkt
auf Null.

Zdumen wir mal die Schildkréten von hinten auf!
Bevor wir zum eigentlichen Action-Geschehen kommen, weisen wir
daraufhin, daB zwischen den einzelnen Matches Bonus-Games ,ver-
steckt” sind. ‘

So haben wir es z.B. mit einem schweren Geldschrank zu tun, der auf
die Biihne kracht. Nun mussen wir kréftig schlagen und treten — und
dies ziemlich hurtig -, um Geldstlicke zu erhaschen.

Die somit eingesammelte Knete bringt uns einen
gehorigen Bonus. Also, nicht auf die
tanzenden Schul-Mddchen im
Hintergrund achten, sondern
fighten, was das Zeug halt.

Und nun umgeblattert.

t's Show Timel”
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DER WETTKAMPF

I

Wirschreiben das Jahr 1993, Der Fernsehsender Channel Six kiindigt
ein groBes Ereignis an, die ,Tournament Fighters”. An diesem Wett-
kampf kdnnen Kampfer jeden Stils aus der ganzen Welt teilnehmen.

. Alle méglichen Klopper und austrainierte Profis melden sich an, um

zu Ehre und Geld zu kommen.

Die Turtles sehen die Anklindigung im TV und beschlieBen, ebenfalls
teilzunehmen und ihr Kénnen zu beweisen!

Niemand bemerkt allerdings, daB der wahre Drahtzieher dieser
Geschichte kein geringerer ist, als . ..?

lna Titel-Screen wahlen Sie TOURNAMENT und drlicken die START-
Taste zur Bestdtigung.

In dem Charakter-Auswahl-
Screen wdhlen Sie einen
der 10 Charaktere und be-
tatigen die Taste A zur Be-
statigung.

Der Computer wahlt lhren
Gegner automatisch.

Das Spiel beginnt, sobald
die Vorbereitungen abge-
schlossen sind.

Jedes Match geht iber drei Runden. Derjenige, der zwei Runden ge-
winnt, ist Sieger. Kommt es zu einem Gleichstand oder Doppel-KO,
wird eine vierte Runde ausgetragen. Steht danach immer noch kein
Sieger fest, wird der Kampf abgebrochen. Wenn Sie den Computer-
Gegner innerhalb des Zeitlimits schlagen, erzielen Sie einen Sieg.

Hinweis: Das Zeitlimit kann im Option-Modus geéndert werden.
Kommt es innerhalb des Zeitlimits zu keinem KO, gewinnt derjenige,
dessen Lebensanzeige noch die meisten Einheiten aufweist. Wenn
Sie ein Match gewinnen, erhalten Sie ein Preisgeld und gehen zum
nachsten Kampf. Verlieren Sie, endet das Spiel. Ein Kampf kann so oft
wie gewiinscht wiederholt werden (unbegrenzte Continues).

In das Spiel einsteigen: Wird in diesem Modus die START-Taste des
zweiten Controllers gedriickt, schaltet der Computer in den VS
BATTLE-Modus, und es beginnt der Zweikampf mit zwei Spielern.

Hinweis: Sind Sie ersteinmal im VS BATTLE-Modus, kénnen Sie
nicht mehr zum TOURNAMENT-Modus zuriickkehren.
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DER ZWEIKAMPF

im TitéI;Screen Wahlen Sie VS BATTLE und driicken die START-Taste
zur Bestatigung.

=
|
|

CEEMBGE MUTANT HERO Charaktere, und betatigen

. == Wahlen Sie einen der 10
“ms ® || Sie die Taste A zur Bestati-
AURIZES: | -
= 2 RS A -| Im Stage-Auswahl-Screen
TR = - | setzen Sie den Kampf-

Stage. Das Spiel beginnt.
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Hinweis: Beide Spieler kon-

wahlen.

nen den selben Charakter

Jedes Match ist auf drei Runden angesetzt. Derjenige, der zwei Run-
den gewinnt, geht als Sieger hervor. ) s
Schlagen Sie den Gegner innerhalb des Zeitlimits KO, erzielen Sie ei-
nen Sieg.

Hinweis: Das Zeitlimit kann im OPTION-Modus gedndert werden.
Erzielt keiner der Spielerein KO innerhalb des Zeitlimits, gewinnt der-
jenige, dessen Lebensanzeige mehr Einheiten aufweist.

Sie kénnen Ihren Siege/Niederlagen-Status nach jedem Match stu-
dieren. Danach kehren Sie zum Charakter-Auswahl-Screen zuriick.
Verlieren Sie gegen lhren Herausforderer, endet das Spiel. '
Der Kampf kann jederzeit wiederholt werden (unbegrenzte Conti-
nues).

DAS ABENTEUER

Nach General Shredders Niederlage kehrten wieder friedliche Zeiten
inNew York ein. Aber jetzt ist ein neuer General namens Karai auf den
Plan getreten! Die Turtles machen sich auf, ihn zu vertreiben! Doch
Karai hat andere Plédne ...

Im Titel-Screen wéahlen Sie den STORY-Modus und driicken die
START-TASTE zur Bestétigung.
Nach dem Demo-Screen
wadhlen Sie einen der Turt-
les aus und betatigen die
Taste A zur Bestéatigung.
Besiegen Sie . schlieBlich
den (blen General Karai,
damit wieder Frieden in der
Stadt einkehrt.

Es stehen Ihnen drei Versu-
che (Continues) zur Verfi-
gung (die Anzahl kann im
OPTION-Modus gedndert
werden).

Jedes Match ist auf drei Runden angesetzt. Derjenige, der zwei Run-
den gewinnt, ist Sieger.

Schlagen Sie den Gegner innerhalb des Zeitlimits KO, erzielen Sie ei-
nen Sieg.

Hinweis: Das Zeitlimit kann im OPTION-Modus geéndert werden.
Erzieltkeiner der Spieler ein KO innerhalb des Zeitlimits, gewinnt der-
jenige, dessen Lebensanzeige mehr Einheiten aufweist.

Verlieren Sie gegen lhren Herausforderer, endet das Spiel. ‘
Sie kénnen solange spielen, wie noch Credits vorhanden sind.

Im STORY-Modus konnen keine Ultra-Verzweiflungs-Techniken
benutzt werden. Die entsprechende Anzeige wird nicht einge-
blendet. '

In das Spiel einsteigen. Wird in diesem Modus wahrend des Spiels
die START-Taste des zweiten Controllers gedriickt, beginnt das
Zwei-Spieler-Spiel im VS BATTLE-Modus.

Hinweis: Ist der VS BATTLE-Modus ersteinmal aktiviert, kdnnen Sie
nicht mehr zum STORY-Modus zuriickkehren.

11
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DER ZUSCHAUER-MODUS

ADiaur

In diesem Modus kdnnen Sie den Kampfern nur zusehen. Beobach-
ten Sie, wie der Computer gegen sich selbst kampft, und studieren Sie
die angewendeten Techniken.

Waéhlen Sie zwei von zehn
moglichen Charakteren.

Im  Stage-Auswahl-Screen
setzen Sie den Kampf-
Stage. Dann konnen Sie
dem Match zusehen.

Hinweis: Nach jedem Match
muB die VS-Einstellung zu-
riickgesetzt werden.

Ist das Pizza-Taxi immer noch nicht angekommen?

Cowabunga!

CHARAKTERE UND IHRE TECHNIKEN
LEONARDO '
Grund-Angriffe

Stehend Katana-Hieb Ellbogen-Schlag
(Gegner entfernt

Stehend Uberkopf-Schnitt

(Gegner nah

Geduckt Schwert ziehen Seitwarts zustechen,

u. zustechen Hand halt Katana
Sprung Bambus-Angriff Seitlich nach
(senkrecht)

)
unten zustechen
Sprung (diagonal)
Stehend Dreh-Kick Mittel-Kick
(Gegner entfernt)
Stehend Hoher Kick Tiefer Kick
(Gegner nah)
Geduckt Bein-Feger efer Feger
hung)

Sprun Bein-Kick
(senkrecht)

Sprung (diagonal) | Kick [ Kn

@ Spezial-Angriffe

Korper-Presse: im Sprung, Richtungstaste
nachiunten undY.

Salto riickwarts: Richtungstaste zweimal
schnell zuriick

Uberkopfwurf: Annahern, links (rechts)

nd X
Wirbel-Wurf: Annahern, links (rechts) + A

® Verzweiflungs-Techniken
Schlagbohrer:
Drehen, Schwerter in beiden Handen
schwingen und angreifen
- schnell nach unten, links-unten, links
; und Y (X) (Blick nach rechts)
Funkelnde Klinge:
Schwerter in beiden Hdanden schnell schwingen und eine Schockwelle aussenden
- schnell nach unten, rechts-unten, rechts und Y (X) (Blick nach rechts)

Roto-Klinge:
Drehunf? in der Luft, Schwerter schwingend
- schnell nach rechts, unten, rechts-unten und Y (X) (Blick nach rechts)

@ Ultra-Verzweiflungs-Technik
Mega-Welle: :
Mit schnell vorschieBendem Arm senden Sie unzdhlige Schockwellen aus

- Bei voller Ultra-Verzwelflungs-Anzeige drlicken Sie X und A




X-Taste

o o e e

| Stehend Schwung hoch Raphael-Haken T Stehend Sturm-Bo Ellbogen-Schlag
| (Gegner entfernt) i | (Gegner entfernt)

W Stehend Schwung tief R | Stehend

| (Gegner nah) | (Gegner nah)

{
Geduckt Schwert ziehen Seitwartsschwung mit | , Geduckt Schwert zieh Faustschlag i
u. zustechen Waffenhand . i - ustechen :
Sprung iff Seitlich nach i | Sprung Uberkopfschnitt Seitlicher o
| (senkrecht) unten zustechen (senkrecht) Schwung
(di

Sprung (diagonal) - Sprung (diagonal)

Stehend Dreh-Kick Hoher Kick ' | Stehend Dreh-Kick Mittel-Kick
(Gegner entfernt) . (Gegner entfernt)
Stehend Hoher Kick : Stehend Hoher K Tiefer Kick
(Gegner nah) | (Gegner nah)
Geduckt Gleiten Gleiten . ' | Geduckt Gleiten Bein-Feger
(kurz) ¥ o
Sprung Bein-Kick Bein-K i | Sprung Bein-Kick
(senkrecht) R (senkrecht)

Sprung (diagonal) I Sprung (diagonal) _

® Spezial-Angriffe :
Kérﬁer-Pre‘sse: (ijn; Sprung, Richtungstaste
1 n

naci

unten
] tungstaste zweimal




Schlag

X-Taste

Y-Taste

[ Stehend
(Gegner entfernt)

Schlag mit Swing
diagonal nach unten

Haken

Schlag

X-Taste

Y-Taste

Stehend
(Gegner nah)

Haken nach oben

Ellbogen-Schlag

Stehend
(Gegner entfernt)

Schlag mit
Klauen

Klaue nach
oben schwingen

Geduckt

Haken nach oben

Schlag

Stehend
(Gegner nah)

Klaue nach unten
schwingen

Ellbogen-Schlag

Sprung
(senkrecht)

Einfacher Schlag

Seitlicher Swing,
etwas nach unten

Geduckt

Schlag

Riickschlag ohne
mdchtigen Hieb

Sprung
(senkrecht)

A-Taste

B-Taste

Sprung (diagonal)

Klaue nach unten
und Angriff

Ellbogen-Sprung

Stehend
(Gegner entfernt)

Dreh-Kick

Mittel-Kick

Tritt

A-Taste

B-Taste

Stehend
(Gegner nah)

Dreh-Kick
mit Sprung

Tiefer Kick

Stehend
(Gegner entfernt)

Hdande am Boden,
Tritte verteilend

Hoher Kick

Geduckt

Bein-Feger

Bein-Feger

Stehend
(Gegner nah)

Knie-Kick

Hoher Kick

Sprung
(senkrecht)

Bein-Kick

Bein-Kick

Geduckt

Bein-Feger
(drehend)

Bein-Feger

Sprung (diagonal)

Kick

Sprung
(senkrecht)

Fall-Kick

Kick

Sprung (diagonal)

Fall-Kick

Kick

s (rechts) auf dem

B gleichzeitig



Schlag

X-Taste

Y-Taste

Schlag

X-Taste

Y-Taste

Stehend
(Gegner entfernt)

Schlag von unten

Stehend
(Gegner nah)

Ellbogen-Hammer
von oben

Ellbogen-Hammer
von oben

Stehend
(Gegner entfernt)

Korperschlag

Ellbogen-Schlag

Stehend
(Gegner nah)

Aufwartshaken
mit Schmackes

Aufwadrtshaken
mit Schnitt

Geduckt kurzer Haken kurzer Haken
Sprung Handkantenschlag | Handkantenschlag
(senkrecht)

Sprung (diagonal)

Handkantenschlag

Geduckt Schlagkombination | Schlagkombination
Sprung Schlag diagonal diagonaler
(senkrecht) Handkantenschlag
Sprung (diagonal) Ellbogenhieb

Tritt A-Taste B-Taste

Stehend Kopfstand und Tiefer Bein-Kick
(Gegner entfernt) Beinscherendreh

Stehend

(Gegner nah)

Geduckt Beinscherendreh Gleit-Kick

Sprung Sprung-Gleit-Kick Sprung-Gleit-Kick
(senkrecht)

Tritt A-Taste B-Taste
Stehend Mittel-Kick Mittel-Kick
(Gegner entfernt)
Stehend Kick nach oben Knie-Kick wird wie
(Gegner nah) Haupt-Kick ausgeldst
Geduckt Gleiten Gleiten
Sprung Kick aus Knie-Kick
(senkrecht) Kranich-Pose
Gleiten

Sprung (diagonal)

Sprung (diagonal)

diagonaler Kick

diagonaler Kick

Gle;iten

@ Spezial-Angriffe
Schwebe
Blutsauger :

Sternschnuppen-Knockout

(="




Schlag

X-Taste

Y-Taste

Stehend
(Gegner entfernt)

Rund-Schlag mit
Klauen

Stehend

Fleischerhaken

Ellbogenschlag,
vertikal

(Gegner nah)

Geduckt Seitlich Kratzen Handriickenschlag

Sprung Schwung-Schlag Ellbogen-Hieb

(senkrecht) abwarts

Sprung (diagonal)

Tritt A-Taste B-Taste

Stehend Spezial-Kick Knie-Kick

(Gegner entfernt)

Stehend Tiefer Kick

(Gegner nah)

Geduckt Doppelter Bein-Feger
Bein-Feger

Sprung Fall-Kick Kick mit beiden

(senkrecht) Knien

Sprung (diagonal) Fall-Kick

Haihaken:

@ Spezial-Angriffe
BiB: Anndhern, rechts (links) und X

Riickenwurf: Anndhern, rechts (links)
und A

Schwimmende KopfnuB:

Machen Sie Schwimmbewegungen, und
schlagen Sie mit Ihrem Kopf zu

- im Sprung, nach unten und X

@ Verzweiflungs-Techniken
Zyklonenwelle:

Eine wirbelnde Welle aus dem Mund ab-
feuern und angreifen

-links gedrtickt halten, rechts und X (Blick
nach rechts)

Pl6tzlich umdrehen, in die Luft springen und angreifen
- nach unten gedruckt halten, hoch und A (Blick nach rechts)

@ Ultra-Verzweiflungs-Technik

Flutwelle:

Eine Flutwelle aussenden

- Bei voller Ultra=Verzweiflungs-Anzeige driicken Sie X und A

Schlag

X-Taste

Y-Taste

(Gegner nah)

Stehend weiter Zoom- machtige Gerade
(Gegner entfernt) Schlag
Stehend Zoom-Schlag Aufwadrtshaken

Geduckt Zoom-Schlag aus Gewaltschlag aus
der Hocke der Hocke
Sprung Zoom-Schlag Schlag diagonal
(senkrecht) nach unten nach unten
Sprung (diagonal)
Tritt A-Taste B-Taste
Stehend Weiter Zoom-Kick Zoom-Kick
(Gegner entfernt)
Stehend Doppelter Knie-Kick | Knie-Kick
(Gegner nah)
Geduckt Weiter Zoom-Kick Bein-Feger
aus der Hocke
Sprung Zen-Kick Sprung-Kick
(senkrecht)

Sprung (diagonal)

Sprung-Zoom-Kick

Niedertrampeln

-'sttmeu, nach unten, red its-unten,

rechts und X (thk N

® Spezial-Angriffe
Chrom-Aufwartshaken: rechts (links)
und X

Weiter Rliickenwurf: rechts (links) und A
Kolbenschlag: Anndhern, rechts (links)
undY

® Verzweiflungs-Techniken
Elektrische Ramme:

Den Gegner in den Boden stampfen, wah-
rend Sie ihn unter Strom setzen

- schnell nach unten, hoch und Y und B

Chromfunken:

Be|de Hénde auf den Boden hammern,
eine Schockwelle zu erzeugen

g rechts)




Stehend Aura-Schlag Linke Gerade
(Gegner entfernt)
Stehend Aura-Blitz-Schlag
(Gegner nah)
Geduckt Aura-Schlag lag
(groBe Reichweite)
Sprung ura- ag
(senkrecht) ‘

Sprung (diagonal) Aura-Schlag

Stehend Aura-Mittel-Kick Mittel-Kick

(Gegner entfernt)

Stehend Aura-Hammer-Kick | Tiefer Kick

(Gegner nah)

Aura-Dreh-Kick Tiefer Kick

Sprung A eh-

(senkrecht)

Sprung (diagonal)

® Spezial-Angriff
Schaufel: Annahern, rechts (links) und A

@ Verzweiflungs-Techniken
Aura Crush:
In die Luft springen und einen Knie-Kick

ausfuhren
links gedriickt halten, rechts und A

DIE HARTESTEN UND

GEMEINSTEN TYPEN

RatKing und Karai, Letzterer istim ,Abenteuer-Modus* der , Final-Teil-
nehmer’, haben so ihre besonderen Starken und Techniken.

. Finden Sie selbst heraus, was diese fiesen Burschen so draufhaben.

Denn: Rat King und Karai kénnen nicht vom Spieler angewahlt
werden. Diese ,gehéren” ganz lhrem Super NES.



