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

Dieses Qualitiitssiegel ist die Garan-
tie dafiir, daf} Sie Nintendo-Qualitit
Original gekauft haben. Achten Sie deshalb

” immer auf dieses Siegel, wenn Sie

Spiele oder Zubehir kaufen, damit

Sie sicher sind, daf alles einwandfrei

zu IThrem Super Nintendo Entertain-

ment System pafit.
ystem paf

Wir freuen uns, daB Du Dich fiir die PINOCCHIO* Spielkassette fiir Dein Super Nintendo Enter-
tainment System™ entschieden hast.

Wir schlagen vor, daB Du Dir diese Spielanleitung griindlich durchliest, damit Du an Deinem
neuen Spiel viel Freude hast. Hebe Dir dieses Heft fiir spéteres Nachschlagen gut auf

™and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
© 1995 Nintendo Co., Ltd. *© The Walt Disney Company - All Rights Reserved
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ﬁ » Los geht’s E

Setze die Spielkassette weder extremer Kalte noch extrermer
Hitze aus. Bewafire sie immer bei Zimmertemperatur auf.

® Beriifire niemals die Kontakte der Spielkassette. Halte sie sauber
und staubfrei, indem Du sie in der dafiir vorgesefienen Packung
aufbewafirst.

® Versuchie niemals, die Spielkassette auseinanderzunefimen.

Lap die Spielkassette niemals in Beriifirung kommen mit
Verdiinnern, Benzin, Alkofiol oder anderen starken Reinigungs-
mittefn, da sie sonst beschidigt wird.

=

. Versichere Dich, daf Du in der (inken AnscfilfuBbuchse einen
Controller in Dein Super Nintendo gesteckt hast.

2. Stecke die ,Pinocchio® Spielkassette in Dein Super Nintendo und
schalte erst dann das Geriit ein.

3. Wenn das , Pinocchio® Titelbild erscheint, driicke irgendeinen Knopf
auf dem Controller. Jetzt erscheint die Geschichte von Pinocchios
Abenteuer.

4. Driicke den A=, B, X- oder Y-Knopf, um die ein-
zelnen Seiten der Geschichte weiterzulesen. Oder
driicke SELECT, um die Geschichite zu iibersprin-
gen und gleichi mit dem Abenteuer zu beginnen.
Im Laufe des Spiels wirst Du noch einiges mehr
itber die Geschichite des Abenteuers erfafiren.

5. Hast Du das Ende der einfiifirenden Geschicfite
erreicht, driicke START, um das Spiel zu beginnen.
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Die folgenden Controller-Funktionen gelten fiir alle Level dieses
Abenteuers, ausgenormimen Level 2 ,Auf dem Laternenpfafi(“
und Level 3 ,Im Marionetten-Theater. Die fier speziell geftenden
Controller-Funktionen werden im Anschluf an dieses Kapitel
erklirt.

Steverkreuz A-Knopf
i B-Knopf

Springen (B)

Wirbeln (Du muft jedoch zuerst
eine rote Buchiseite gefunden faben) (Y)

Nach rechts (Steuerkreuz rechts)
Nach (inks (Steverkreuz links)

Nach oben schauen (Steverkreuz oben)
Ducken (Steverkreuz unten)

AUF DEM LATERNENPFAHL (LEVEL 2):

Springen
Gegrner mit Schirm attackieren

Schirm aufspannen zum Schutz
(stefiend) oder Schirm aufspannen
als Fallschirm (springend)

Nach rechts

Nach links

Nach oben schauen
Nach unten schauen

IM MARIONETTEN-THEATER (LEVEL 3)

Nach rechts verbeugen
Nach (inks verbeugen
Wirbeln

Nach rechts treten

Nach (inks treten

Kauernd nach rechts treten

Kauernd nach (inks treten

(8)
(v)

X)

(Steuerkreuz rechts)
(Steverkreuz links)
(Steverkreuz oben)
(Steverkreuz unten)

X)
(v)
(Steverkreuz oben)
(A)
(B)

(Steverkreuz unten,
dann A driicken)

(Steverkreuz unten,
dann B driicken)
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ﬁ_ Spezielle ‘E-';rtig&eiten R

SPRINGEN

Waiihirend Du mit Pinocchio durch den ersten Level marschierst,
achite auf Hydranten, Strafenschilder und andere besondere Dinge.
Er kann diese benutzen, um fisher und weiter zu springen als
normal.

WIRBELN

In einigen Leveln kann Pinocchio sich vor einem fierannafienden
Gegner schiitzen, indem er um die eigene Acfise wirbelt. Allerdings
muf er vorher eine rote Buchseite eingesammelt fusben, denn erst
dann kann er wirbefn.

Gegenstinde

PINOCCHIOS MUTZE
Findest Du eine dieser Miitzen, dann erfuiltst Du ein Extraleben.

- A,,._._.}, ’\>
BLAUER FEENSTAB
Stopt Du auf diesen magischen Stab, dann wird Pinocchios Energie
wieder voll aufgefiillt.

BUCHSEITEN

Auf Deiner Reise durch dieses Abenteuer wirst Du auf gelbe, blaue,
weifle und rote Buchseiten stoflen. Bewafire diese auf; denn sie
verleifen Pinocchio besondere Bewegungsmaglichikeiten und Krifte.

&

PINOCCHIOS SCHULBUCHER

Bekommst Du eines von Pinocchios roten Schulbiichern, so erfuiltst
Du ein Extraleben. Dieses wird aktiviert, sobald Du alle Leben
aufgebraucht fast.

© Mit den gelben Buchseiten kann Pinocchio
in Level 4 mit den blauen Luftballons hoher

fliegen.

® Dank der roten Buchseiten kann Pinocchio
wirbeln, und somit Gegner abwefiren.

® Die blauen Buchseiten erlauben Pinocchio
hofier zu springen, um an versteckte Borus-
Gegenstande heranzukommen.

© Mit Hilfe der weiflen Buchseiten kann
Pinocchio linger auf dem Seebett in Level 6
,Die Suche nach Monstro* verweilen.



ﬂ_ Pinocchios Abenteuer E

Du kannst jetzt die Abenteuer Pinocchios (ive miterleben, indem
Du Pinocchio und Jiminy durch ifire Abenteuer begleitest. Du
solltest dabei immer drei Dinge im Hinterkopf behalten:

© Wihle immer den Weg der Wafirfieit.

o Sei mutig und stelle Dich den bésen Jungs, egal,
was sie von Euch wollen.

® Auch wenn alles verforen scfieint, sei immer selbstlos
und felfe anderen, wo Du nur Rannst.

Immer wieder im Verlauf des Ab wird es Gelegenbheit
geben, Pinoccfiio zu fielfen, sich vor der Blauen Fee zu bewihren.
Gewinne durch Deinen Verdienst die Rote Medaille der Wahrheit,
die Gelbe Medaille des Mutes und die Blaue Medaille der
Selbstlosigkeit, die Dir die Blaue Fee erteilt. Nur dann wird sie
Pinocchio mit der Erfiillung seines grofiten Wunschies belofinen —
ein richtiger Junge zu werden!

Um mefir iiber die Bewegungsmdglichkeiten zu erfahren, schaue im
Kapitel Controller-Funktionen nach.

~

LEVEL 1: DAS LEBEN EINES
SCHAUSPIELERS
Geppetto fat Pinocchio in die Schule geschiickt, aber
er kommt nichit dort an aufgrund des Geredes von
Efurlicfier John und Gideon! Hore nicht auf deren
Gescfrichten von dem ,einfacheren Weg“! Hilf Pinocchio
lieber; den besten Weg zur Schule zu finden, und (af Dich nicht von
angeblichen Abkiirzungen verfithren! Nimm den richtigen Weg und die
Blaue Fee wird Dich mit der Roten Medaille der Wafirfieit belofnen.
Entscheidest Du Dich aber fiir den falschen Weg. .. ofy, je, ... wird
Pinocchios Nase gleich ein ganzes Stiick (inger! Bringe (icber die zwei
frechen Jungs dazu, sich gegenseitig in die Haare zu bekommen, wm
Pinocchio und Dich in Ruhe zu (assen!




LEVEL 2: AUF DEM
LATERNENPFAHL

’ Stromboli hat Pinocchio dazu
J‘ gezwungen, in seinerm
&—u Marionetten-Theater zu
tanzen. Jiminy versucht nun,
einen Platz auf dem Laternen-
pfahl zu ergattern, um alles
sehen zu konnen. Doch dazu

muf Jiminy erstmal die LEVEL 3: IM MARIONETTEN-THEATER
/=~ Schwiinme von Motten und Pinocefiios Fifigheiten werden von den anderen Marionetten in
' Fliegen vertreiben, die, Strombolis Theater gepriift. Kopiere die Bewegungen der anderen
-‘" < Licht angezogen, dort umfer- Darsteller so genau wie moglich, um das Publikum zu begeistern, was
\ = schwirren. (Welche Bewe- dadurch zum Ausdruck gebracht wird, da Miinzen und andere Borus-
Q % gungsmaglichkeiten es Gegenstiinde auf die Bithne geworfen werden. Kannst Du das Publikum
auf diesem Level gibt, aber nicfit iiberzeugen, nun, dann wird es wohl Tomaten regnen.
wird im Kapitel Und zwar weitaus mehr als in Mama Strombolis
»Controller-Funktionen” gezeigt.) Spagfhetti-Sauce reingefdren! (Welche Bewegungs-

moglicfikeiten es auf diesem Level gibt,
wird im Kapitel ,Controller 7 "% »

( ¢

y N

A

Funktionen” gezeigt.) V
N ﬂ

v

i 3 i ;
- / /
| > ~

!




LEVEL 4: ALLES KOSTENLOS, JUNGS
O\.. Pinocchio fat sich mit Lampwick auf eine wilde Verfolgungs-
jagd durch die ,Insel des Vergniigens* eingelassen. Lampwick
) ) und seine Freunde macfien es ifum dabei wafirfich nicht
leicht, denn sie werfen mit Steinen und Béllen auf ifin! Weichie
diesen Wurfgeschossen geschickt aus und bleibe Lampwick auf
den Fersen, wenn er nach einem Ballon greift um wegzufliegen.
Hilf Pinoccfiio ebenfalls einen Ballon zu schnappen und von einem
Ballonstrang zum nécfisten zu springen! Die verschiedenen Ballon-
Jarben stefien fiir die Zeit, die diese Pinocchio in der Luft halten
konnen. Merke Dir qut, wie [ange welcher Ballon sein Gewicht aushaft!

Und schon gefit es weiter! Lampwick setzt seine Verfolgung auf
einem Wagen einer alten Achterbafin fort. Die Schienen haben auch
schon bessere Zeiten gesehen, wie die zahlreichen Liicken beweisen.
Tut sicfi eine solcfie vor ihm auf dann (af Pinocchio sofort aus dem
Wagen springen, wm den nichsten, auf der anderen Seite der Schienen-
liicke fafirenden Wagen zu nefimen. Pa auf die Glocken auf, die
Weichen verstellen. Am Ende der Achterbafin angekommen, vermeide
jegliches Feuer und weicfie den Wagen aus, die auf Dich zurasen.
Sammle so viele Feenstibe, Mitzen und Biicher wie moglich ein,
bevor Lampwick den ganzen Spaf verdirbt!

LG

LEVEL 5:
DIE FLUCHT VON PLEASURE
ISLAND

Pinoccfiio lemt, daf Habgier
nichits bringt, und versucht

nun, von der Insel des
Vergniigens zu flichen. Doch
kaum auf dem Landungssteg
angekommmen, geriit er an einen
basen Fafirmann. Zeige Mut,
wenn Du Pinocchio hilfst, den
Fifirmann ins Wasser zu
werfen, denn dann belohnt Euch
die Blaue Fee mit der Gelben
Medaille des Mutes.



LEVEL 6: DIE SUCHE NACH MONSTRO

Nun gefit es auf dem Grunde eines Sees weiter. Hilf Pinocchio, das
Versteck von Monstro, dem Wal ausfindig zu macfien. Sammfe
Muschiefn, damit deren Gewicht Pinocchio am Seegrund hilt. Halte
die Augen auf, denn Monstro ist nifer als Du denkst,
und nutze die Hiffe von Seeanemonen und Rocfien,
um gefifirfiche Gebiete feil zu durchqueren.
Derkt auch daran, daf8 Euch Luftstromungen,
durch Luftblasen erkenntlich, nach oben oder
uniten ziehen konnen.

LEVEL 7: FISCHE
In einem riesigen Fischschwarm gefangen, schwimmt Pinocchio
sozusagen mit dem Strom, um Monstro zu entkommen. Hilf
Pinocchio, Monstro immer eine Kieme voraus zu sein, indem er
sich an andere Fiscfie anhdngt und von Fischschwanz zu
m Fischscfiwanz springt. Je langer Pinocchio in Front liegt,
T desto mefir Bonus-Gegenstinde konnen aufgelesen
= werden. Aber hiite Dich vor den Lowenfischen —
sie Rassen es, beriifirt zu werden. Es gibt aber auch
freundliche Fische und Schildkroten, die Dir die
Fluchit erleichtern. Und noch ein Tip, halte Ausschau
nach einem Thunfisch, der
Bonus-Gegenstdnde ausspuckt!




LEVEL 8: IM INNERN DES WALS

Siefit so aus, als hitte Euch Monstro so oder so geschnappt, aber das
ist schon in Ordnung, denn nun knnt Ihr Geppetto heffen davon-
zukomimen. Wenn Ihr Euch in dem Schiffswrack, das Monstro eben-
falls verschiluckt fat, umseht, dann sammelt gleich so viel Feuerfolz
wie maglich, damit Ifir ein schines, qualmendes Feuer anziinden
konnt. Wenn es so richtig raucht, dann wird Euch Monstro durchi
sein Husten ausspucken — hinaus in die Freiheit der offenen See.
Brich das Holz, indem Du Pinocchio ferumwirbefn (aft. Acfite dabei
aber auf Krabben und Bretter mit Nigeln und vergiff nicht, Geppetto

zu suchen, damit Ifr zusammen entkommen konnt.

LEVEL 9: DIE FLUCHT VOR MONSTRO

Kaum in die Freifieit ausgespuckt, nimmt Monstro die Verfolgung
des kleinen Flofes auf, mit dem Pinocchio und Geppetto in
Sicherfieit gelangen wollen. Hilf ifinen, indem Du dafiir sorgst, daf
sie durch Springen und Ducken das Flof vorwirts treiben. Wenn
eine grofe Welle das Flof in seine Einzelteile zerlegt, dann denke
daran, dap die Sicherfeit eines anderen vor der eigenen stefit —
Geppettos Leben kinnte davon abfuingen! Tue das Richtige und die
Blaue Fee wird Pinocchio ein letztes Mal mit einer Medaille
befofnen — der Blauen Medaille der Selbstlosigkeit!

Dank Deiner Hilfe, kann Pinoccfiio sich bewifiren und beweisen,
daf er es wert ist, ein ricfitiger Junge zu werden. Die Blaue Fee
wird ifiren Zauberstab schwingen und Pinocchios Traum wird wahr
werden.
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