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KONAMI.

Sie halten ein brandneues Tiny Toon Adventure™ fur [hr
Super NES™ in den Hinden. Nun, eigentlich ist es ja die
Spielanleitung, die Sie momentan in den Griffeln haben.
Aber diese kommt mit einem Spiel, das Sie lieben wer-
den. Okay, vielleicht liegt die Anleitung auf Ihrem Tisch
und das Spiel daneben, und Sie halten stattdessen ein
leckeres Gebickstiickchen. Aber, das ist nicht der Punkt.
Wichtig 1st, daf8 Sie das Spiel in lhrer Nihe haben und
dafl Sie wissen, wie das Game zu spielen ist. Lesen Sie
also sorgfaltig die Anleitung, um den grofftmaoglichen
Spielspafld aus diesem Tiny Toon-Abenteuer zu ziehen.
Achten Sie aber bitte darauf, daf§ Sie Thr Super NES ™
nicht mit dem Gebickstiickchen vollkrimmeln.
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EINLEITUNG

Hallo! Willkommen zu den Tiny Toon Adventures™ fiir
das Super NES™, Ich bin Buster Bunny und werde Sie auf

dieser Tour begleiten.

Zunichst gehen wir zur ACME Looniversity, wo meine
Freunde und ich zur Schule gehen. Hier gibt es einige der
besten Lehrer tiberhaupt. Mein Sprachlehrer Mr. Fudd ist
z.B. echt super. .

Wir werden auch eine Stadt im Wilden Westen besuchen,
in der ich als Sheriff Buster

Bunny - der Arm des Gesetzes -

bekannt bin. Hier muff ich mein

Bestes geben, um Montana Max

daran zu hindern, die Stadt voll- -

kommen zu ruinieren. \

Auch ein Picknick ist vorgesehen,
das hoffentlich nicht wegen Re-
gen ausfillt. Aber falls es doch
regnet, werden wir sicherlich
einen Unterschlupf finden.

Der nichste Level fithrt uns in das Acme Acres-Stadion,
wo ich als grofler Sportler mein erstaunliches Football-
Talent unter Beweis stellen werde.

Im funften Level gehen wir auf die Suche nach Calamity
Covyotes versteckten Schitzen. Hier kbnnen wir etwas fri-
sche Luft schnappen.

Schliefllich und endlich wird Prinzessin Babs Bunny aus
dem Kénigreich Acme von der imperialen Milchstraflen-
Armee entfithrt. Aber keine Sorge, wir werden Sie retten.
Macht Platz fiir Buster Bunny, den ehrenwerten Ritter!

SPIELABLAUF

Dieses Spiel ist fur einen Buster und umfaflt sechs haar-
striubende Haupt-Level. Steuern Sie Buster mit Bedacht,
um den Level komplett zu siubern. Haben Sie dies er-
reicht, erhalten Sie eine weitere Chance in einem coolen
Unterlevel!

Wird Buster getroffen, verliert er ein Stiick seiner Lebens-
herzen. Ist die Lebensenergie verbraucht oder stiirzt er in
einen Bereich ohne Boden, verliert Buster ein Leben.
Sind alle Lebenseinheiten aufgebraucht, endet das Spiel.
Das Super-Game beginnt in der Regel mit drei Buster
Bunnys (hingt von im gewihlten Level ab, wird spiter
noch genauer erklirt). Sie kénnen 1 UP-Bonuse gewin-

nen und somit ein Extraleben erhalten.
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DAS SPIEL STARTEN

Schalten Sie Thr Super NES™ aus, und legen Sie das Spiel-
modul ein. Nun schalten Sie das Gerit an. Zunichst er-
scheint der Titel-Screen, gefolgt vom Spielvorspann.

Im Titel-Screen driicken Sie die START-Taste, um zum
Auswahl-Screen vorzuriicken. Betitigen Sie die SELECT-
Taste, oder driicken Sie die + Taste nach oben bzw. unten,
um den Modus zu wihlen. Driicken Sie dann die START-
Taste.

Dies sind die zur Verfiigung stehenden Modi:

— Zum Starten des Spiels. Das Spiel be-
ginnt bei Level eins.

- Bringt Sie zum Passwort-Screen.

Das Control Pad nach links/rechts driicken, um die
Zeicheneingabeposition zu bewegen.

Das Control Pad hoch/runter driicken, um ein Zeichen
zu wihlen.

Die START-Taste driicken, um die Eingabe zu bestiti-
gen.

- Ruft den Options-Screen auf, wo Sie die
Einstellungen indern kénnen.

Das Control Pad hoch/runter driicken, um die Katego-
rie zu wihlen.

Das Control Pad nach links/rechts driicken, um eine
Anderung
vorzunehmen.

~ Stellen Sie den Schwierigkeitsgrad auf Chil-
dren’s Mode (einfach), Standard Mode (normal) oder

Challenge Mode (schwierig) ein. Je einfacher der Schwie-

rigkeitsgrad ist, desto mehr CONTINUES und Extrale-
ben erhalten Sie.

- Die Tastenbelegung bestimmen.
(die Anweisungen fiir den Sound-Test folgen)

- Das Super NES liuft mit Stereo-
Sound. Sollte Thr TV-Monitor nur fiir Mono ausgelegt
sein, horen Sie den Sound nur {iber einen Kanal, wenn
das AV-Kabel benutzt wird. Die Hintergrundmusik
geht somit verloren. Um dies zu vermeiden, stellen Sie

die SOUND-Einstellung von STEREO auf MONO.
Dann kommen beide Kaniile {iber einen Lautsprecher.

— Betitigen Sie die B-Taste, um zum Titel-Screen
zuriickzukehren.

FIN SPIEL WEITERFUHREN

Endet das Spiel, wihlen Sie CONTINUE (weiterspie-
len) oder END
(Ende).

Wihlen Sie END, um ein Passwort zu erhalten. Dieses
Passwort konnen Sie angeben, um in dem Level weiter-
zuspielen, in das Spiel endete.

Wihlen Sie CONTINUE, um vom Anfang desselben
Levels weiterzuspielen.

Um aus den Meniis zu wihlen, benutzen Sie das Control
Pad zur Anwahl der gewiinschten Option und betitigen
die A-Taste zur Bestatigung Ihrer Wahl.



BUSTERS BEWEGUNGEN

Buster kann sich sehr schnell iiber den Screen bewegen.
Wenn er lossprintet, kann er auch Winde erklimmen.

Auf dem Screen findet sich eine Anzeige, die Busters
Sprintvermogen zeigt. Die Sprintdauer hingt von der
Hohe der Sprint-Anzeige ab. Ist die Sprint-Anzeige voll,
konnen Sie sich sehr schnell bewegen - wie ein Blitz!

Nihern Sie sich wihrend eines Sturzes einer Wand, kén-
nen Sie diese mittels der Sprintfunktion erklimmen. Versu-
chen Sie, an den Winden hochzusteigen - vielleicht fin-
den Sie Objekte an ungewohnlichen Orten.

Buster kann unfreundliche Kreaturen und Objekte mit ei-
nem Fall-Tritt, einem Gleit-Sprint oder einem Sprint-Fall-
Tritt angreifen.

L-Taste R-Taste
f
Control Pad
Y-Taste X-Taste

Select Start B-Taste A-Taste

DER CONTROLLER
(Grundeinstellung)

Die Tastenbelegung kann im Options-Screen geindert
werden (sieche Seite 6).

Control Pad ... Zur Steuerung der Bewegun-
gen in alle Richtungen
- links, rechts, hoch, runter.
START. .. Spiel pausieren
SELECT... im Spielmodus nicht belegt
A-Taste... im Spielmodus nicht belegt
X-Taste... im Spielmodus nicht belegt
B-Taste. .. Sprung
Y-Taste. .. Fall-Tritt
L-/R-Taste. .. Sprint

g e
g S
" o

Im Sprint:
Control Pad nach unten... gleiten
B- oder Y-Taste. .. Sprung-Tritt

Im Sprung: W'
Man driicke Y oder X, um einen Drop-kick wiihrend der
Sprung-Phase auszufiihren. Wenn Sie in der Luft sind, ist auch
die Reichweite Thres Drop-Kicks grisBer.

Control Pad nach links/rechts. .. erweiterter Fall-Tritt
Control Pad nach unten... abwirtsgerichteter Sprung
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DIE HEISSBEGEHRTEN
DER SPIEL-SCREEN SAMMLEROBJEKTE!

B e e :::FSELEHH Auf Threm Weg durch die Level kénnen Sie eine Menge
. : , cooler Objekte sammeln. Dazu zihlen unter anderem:
Sprint- Anzeige Sterne Verbleibende
Anaerge S * Stern - Wenn Sie einen Gegner treffen,

erscheint ein Stern. Haben Sie hundert
Sterne gesammelt, erhalten Sie ein Ex-

traleben (1 UP).

* Buster Bunny-Puppe - Sie erhalten ein
Extraleben (1 UP).

* Karotten-Trophie:

Silber - ein Leben wird aufgefrischt.
Gold - alle Leben werden aufgefrischt.
Kristall - Lebensenergiemaximum er-
hoht sich um eins.

» Gogo Dodo-Trophie:
Silber - die Sprint-Anzeige wird aufge-

fullt.
Gold - Sie werden fiir begrenzte Zeit
unsichtbar.

Krnistall - die auf dem Screen befindli-
chen Gegner verwandeln sich in Sterne.

1
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WIE MAN FOOTBALL SPIELT
(Level vier)

Das Spiel beginnt, sobald der Ball abgeschossen wird! Ren-
nen Sie mit dem Ball in Richtung End Zone, und weichen
Sie den Gegnern aus. Erreichen Sie die End Zone, punkten
Sie mit einem Touchdown, und das Spiel ist beendet! .
Wenn Sie kein First Down schaffen, ist Ihr Spieler aus dem |
Rennen. |

Football-Regeln

Der Spieler hat vier Versuche (Downs). Bringen Sie den
Ball innerhalb der vier Versuche uiber eine Strecke von
zehn Yards oder mehr.

¢ Machen Sie ein erstes Down, erhalten Sie vier weitere
Versuche.

Bei jedem Down (wenn der Spieler mit dem Ball vom Geg-
ner zu Fall gebracht wurde) wird die zuriickgelegte Strecke
gemessen. Von dieser Position aus starten Sie [hr nichstes
Down.

Wenn Sie zu Beginn den Ball zehn Yards oder mehr hinter
die Position, an der Hamton den Ball gehalten hatte, brin-
gen, machen Sie ein erstes Down!

Ein Spiel wahlen

Zu Beginn eines Spielzuges kann der Spieler entweder ein
Laufspiel oder ein Pafispiel wihlen. Jedes Spiel beginnt da-
mit, da Hamton den Ball an Plucky, den Quarterback,
ubergibt.

spielfeld l

Yard-Markierungen

Run Play

Nachdem Sie den Ball von Plucky iibernommen haben,
miissen Sie nach vorn stiirmen und den Gegnern durch
Springen oder Gleiten ausweichen. Werden Sie von ei-
nem Gegner getroffen, endet der Spielzug an dieser
Stelle. Gleiten Sie zuweit, endet das Down dort. Seien Sie
also vorsichtig.

Pass Play

Fangen Sie den von Plucky geworfenen Ball. Der Ball
fliegt ungefihr sieben Yards nach vorn, so dafl Sie die
Chance haben, bereits beim ersten Versuch ein First
Down zu erzielen.

Sollte allerdings der Gegner den Ball abfangen oder kon-
nen Sie den Paff nicht fangen, endet das Down, und Sie
miissen das nichste Down von derselben Position aus
starten.

Bevor der Ball nicht geworfen wurde, darf der Spieler kei-
nen Gegner beriithren. Der Gegner verfolgt den Spieler
und versucht, den Pall zu vereiteln. Sie miissen 1thn also
austricksen und den Paff fangen.

Haben Sie den Ball gefangen, gestaltet sich der Rest des
Spielzuges wie ein Laufspiel. Sie miissen also nach vorn
stirmen und dabei dem Gegner ausweichen.

13




DER FOOTBALL-SCREEN

Ballposiion in
Aktuelle Diown- Anz. Yards bis zum Bezug auf ge-

Ballposition Anzahl Ist Down samites Feld Uhr

T2 ool Ovos Jraeld: 41 .03
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Ubersicht zur Bestim- Position, an Spacler
mung der Ballposition der der Ball
im PaBspiel landen wird
Zeit-Limit

Wenn der Spieler innerhalb der zulissigen Zeit keinen Touchdown
erzielen kann, ender das Spiel. '

® Sie erhalten 15 Minuten im Children—, 7 Minuten im Normal-
und 4 Minuten im L'Imllu:ngt-Ln'tl.
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DAS ABENTEUER KANN BEGINNEN
Level 1. Mdachtiger Arger in der ACME Looniversity

Level 2, Der Western

; - - 1
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Level 3: Das Geisterhaus

VI EERR (L)
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Level 5: Buster in den Wolken

17
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AUF ZU DEN BONUSRUNDEN!

Sobald Sie einen Level absolviert haben, konnen Sie in
ein Zwischenspiel gehen. Hier kénnen Sie zusitzliche Ex-
traleben gewinnen. Aus den fiinf verschiedenen Zwischen-
spielen wird eines per Roulette ausgesucht.

e Sobald sich das Rad dreht, driicken Sie die B-Taste. um es zu
stoppen.

In diesem Spiel gegen den ACME-GEWICHT-A-TRO-
NIC 5000-Computer werden die Korpergewichte der Dar-
steller verglichen. Das Spiel umfafft fiinf Runden, wobei
Sie ein Extraleben fur jede gewonnene Runde erhalten.
Der schwerste Darsteller gewinnt,

Mittels des Control Pads wihlen Sie fiir jede Runde den
gewiinschten Darsteller aus.

Driicken Sie die B-Taste, um die Wahl zu bestitigen.
Betitigen Sie die Y-Taste, um die Wahl zu widerrufen.

Nachdem Sie den Spieler der fiinften Runde bestimmt
haben, wihlt der GEWICHT-A-TRONIC 5000-Compu-
ter seine Mannschaft, und das Spiel beginnt.

Hamton lduft die blaue Linie entlang. Durch geschickte
Steuerung kénnen Sie thm so viele Apfel wie méglich zu
essen geben. Sie erhalten ein Extraleben pro Apfel. Das
Spielziel ist erreicht, wenn Sie alle Apfel in der zulissigen
Zeit verspeist haben.

Control Pad - Steue-
rung

A, B, X, Y-Tasten - Ge-
schwindigkeit erhéhen

Sollte Hamton an ei-
ner Stelle stirzen, wo
sich keine Linie oder
kein Pfad befindet, en-
det das Spiel. Also,
Vorsicht!

Ein Bingospiel mit den niedlichen Figuren der TINY
TOON-Abenteuer. Wenn Sie es schaffen, fiinf Figuren
vertikal, horizontal oder diagonal anzuordnen, erhalten
Sie ein Extraleben.

Sie haben sechs Versu-

che.
A, B, X, Y-Tasten - Ball

starten

Wenn Sie die kom-
plette Folge schaffen,
erhalten Sie zwolf Ex-
traleben!

19
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Steuern Sie Furrball, und iiben Sie sich im Squash-Spiel.
Jedesmal, wenn der Ball die Wand beriihrt, erhéht sich die
Anzeige um eine Einheit. Ist die Anzeige voll, erhalten Sie

ein Extraleben.

Control Pad links/rechts - Furrball nach links/rechts be-
wegen

B-Taste - den Ball schla-
gen

Auch wenn Sie den
Ball verfehlen, konnen
Sie bis zum Ende der
Spielzeit weiterspielen!

Wenn Sie den Ball
nicht treffen, startet die
Anzeige erneut. Ziel ist
es, finfzehn Bille hin-
tereinander zu treffen.

Versuchen Sie, durch den Court flitczende Figuren mir dem
Ball zu treffen, um einen Sonder-Bonus zu erhaschen!

Steuern Sie Babs® Lauf, und retten Sie ihre Freunde, die

von Elmyra gefangen gehalten werden. Achten Sie darauf,
daff Thnen Dizzy Devil und Arnold the Pit Bull mcht in
die Quere kommen.

Control Pad - Rich-
tungswechsel

Recten Sie alle Thre Fre-
unde in der vorgegebenen
Zeir,

BEHANDELN SIE IHR KONAMI-
SPIELMODUL MIT SORGFALT

e Dieses Konami-Spiel ist ein Prizisionsmodul mit kom-
plexen elektronischen Schaltungen. Es sollte nicht star-
i:fn Stoflen oder extremen Temperaturen ausgesetzt wer-
den. Bitte versuchen Sie niemals, das Modul zu 6ffnen.

e Die Steckkontakte diirfen nicht beriithrt werden oder
mit Wasser in Kontakt kommen, da dies die Schaltkreise
beschidigen wiirde.

e Das SNES-Basisgerit muff AUSGESCHALTET sein,
wenn das Spielmodul eingelegt bzw. entfernt werden
soll.

21
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