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' ZUR BEACHTUNG LR

1. Dies ist eine prazisionsgefertigte Spielkassette. Sie sollte weder 3. Nicht mit Verdinner, Benzin, Alkohol oder @hnlichen Lésungen

ibermaBiger Hitze noch gréBerer Kalte ausgesetzt werden. Die reinigen.

Kassette nicht anstoBen, fallen lassen und nicht auseinander- 4. Hebe die Spielkassette nach Gebrauchin der dafirvorgesehenen
nehmen. Packung auf.

2. AnschluBkontakte nicht besprihen, verschmutzen odermit Feuch- 5. Oberpriife stets die Kontakte Deiner Spielkassette auf Verunreini-
tigkeit in Berithrung bringen. Dies kann die Spielkassette und/oder gungen, bevor Du sie in die Spielkonsole einsetzt.

das Grundgerit beschadigen.
HINWEIS: Nintendo behilt sich Produkiverbesserungen ohne Ankiindigung vor.

P

Wir freuen uns, daB Du Dich fir die Super Nintendo Entertainment System Spielkassefte ,Super Metroid” entschieden hast.
Wir schlagen vor, daf3 Du Dir diese Spielanleitung mit integrierfem Spieleberater grindlich durchliest, damit Du an Deinem neuen Spiel
viel Freude hast. Hebe Dir dieses Buch fiir spéteres Nachschlagen auf.

s e ————— I e

HINWEIS:
Bitte lies die verschiedenen Bedienungsanleitungen, die sowohl der Nintendo Hardware, wie auch jeder Spielkassette beigelegt \
sind, sehr sorgféltig durch.
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Dieses Qualititssiegel ist die Garantie \
dafiir, daf Sie Nintendo-Qualitdt ge-
kauft haben. Achten Sie deshalb immer \
auf dieses Siegel,wenn Sie Spiele oder
Zubehir kaufen, damit Sie sicher sind, \
daf alles eimwandfrei zu Threm Super \
Nintendo Entertainment System pajt.

Original

( Ninfendo) _

WARNUNG!
Bitte vor dem Spielen mit dem NES, Super Nintendo oder Game Boy lesen!

Bei einem kleinen Prozentsatz der Bevélkerung kénnen wihrend des Betrachtens ven
blinkenden Lichtern oder Mustern, die in unserer Umgebung taglich vorkommen, epi-
leptische Erscheinungsformen aufireten. Diese Zustinde kénnen bei den betroffenen
Personen durch das Betrachten von bestimmten Arten von Fernsehbildern oder beim
Spielen verschiedener Videospiele, dazu gehdren auch Spiele auf den NES-, den Super
Nintendo™ und den Game Boy™-Systemen, aufireten. Bei Spie-
lern, die bislang nicht auf Lichtreize mit epileptischen Erscheinungs-
formen reagiert haben, ist eine bislang unentdeckte epileptische
Veranlagung jedoch nicht ausgeschlossen. Befragen Sie daher
einen Arzt, bevor Sie ein Videospiel spielen oder wenn bei einem
Mitglied Ihrer Familie Epilepsie vorliegt. Unter-

brechen Sie sofort die Benutzung des Geréites

und befragen Sie lhren Arzt, wenn bei lhnen

folgende Symptome wihrend des Spielens

mit Videospielen auftreten: Verandertes Seh-

vermdgen, Augen- oder

Muskelzuckungen, andere

unwillkirliche ~ Bewegun-

gen, Desorientierung,

Wahrnehmungsverlust der

Umgebung, geistige Ver-

wirrung, Schwindelgefihl

und/oder Krampfe.

SUPER METROID IS A TRADEMARK OF
NINTENDO CO., LTD. :
© 1994 BY NINTENDO CO., LTD.
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Herzlichen Gliickwunsch! ¢
Du bist kurz davor, Dich in &
das aufregenste Science-
Fiction Abenteuver aller
Zeiten auf dem Super Nin- [
tendo Entertainment  Sy-

stem zu stirzen. Als Spe-
zialagentin - Samus  Aran
muBt Du das unterirdische &
Labyrinth  des  Planeten
Zebes nach dem letzten |
Exemplar der Metroids
durchsuchen. Nicht selten

wirst Du dabei vor Proble-
men stehen, die auf den
ersten  Blick  unlésbar
erscheinen. Trotzdem soll-
test Du erst dann in den :
Spieleberater (ab Seite 19) =
schaven, wenn Du wirklich

nicht mehr weiter weifit, |-
damit Du Dir den Spaff am
Spiel nicht verdirbst. Die =
Sektorkarten (ab Seite 65)
unterliegen strengster Ge- =
heimhaltung und dirfen :
nur von Agenten betrachtet =
werden, die  SUPER Z
METROID mindestens ein- &
mal durchgespielt haben. ==
Viel SpaB dabei...! =

g

Der Offizielle Nintendo Spieleberater ,SUPER METROID" wird von der

Nintendo of Europe GmbH und Nintendo Co., Ltd. verdiffentlicht,

Urheberrecht

© 1994 by Nintendo of Europe GmbH und Nintendo Co., Lid. All rights reserved.
Alle im Offiziellen Nintendo Spieleberater ,SUPER METROID” verdfentlichten
Beiiréige sind urheberrechtlich geschitzt. Alle Rechte, auch Ubersetzungen,
vorbehalten. Die feilweise oder vollstiindige Vervielfiltigung dieses Buches bedarf
der ausdriicklichen, schriftlichen Genehmigung der Nintendo of Europe GmbH und
Nintendo Co,, Ltd. Ninfendo ist eingetragenes Warenzeichen der

Nintendo Co., Ltd.

Nintendo of Eurape GmbH
Babenhiiuser Strafle 50
63760 GroBostheim
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AUF DER ZUR FESTUNG AUS-
GEBRUTEN PLANETEN ZEBES VER-
CHANZTEN, BEDEUTETE [DIESE LE-
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DIE RUCKKEHR.
GRUNDE UURDE SANUS ARAN, DIE LE-

-GENDARE KRIESERIN VO PLANETEN
YSAE KAEPS BERUFTRAGT, DEN PLA- - | |
NETEN ZEBES ZU INFILTRIEREN UMD | |
DIE METROIDS U ZERSTOREN. IMREs | |
MISSION VERLIEF ERFOLGREICH, DOCH |
© BUF DEA PLANETEN SR388 HATTEN
DIE AETROIDS INZWISCHEN BEGONNEN,
70 AIUTIEREN UNG SICH UEITERZUENT-
UICKELN. S0 MLSSTE SAMUS EIN ZUEh
« TES PAL EINGREIFEN UND RUCH DIE-
L SEN PLANETEN VON DER PARASITEN-
"BRUT ERLOSEN. EifY EXEMPLAR VER- <4 |
 SCHONTESAMLS - FURFORSCHUNGS |
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- MISSION DATA 3

I LANGUIERIGEN UNTERSUCHUNGEN
AN OEN BHB‘J‘-HE'E 10 STELLTEN D E
WISSENSCHAFTLER FEST, DRSS DIE
ORGAMISCHE STRUKTUR DES NE-
TROIDS STOFFE ENTHIELT, DIE FUR DIE
LEBEWESEN DER GALAXIE ZUKUNFTIG
VON  GROSSER  WICHTIGREIT  SEIN
KONNTEN. 50 FAND MAN BEISPIELS-
WEISE KORPERSEREN, MIT DEREN
HL!NSJLLHEE ERZEUGUNG  MAN
0N SEIT JAHRZEHNTEN BESCHAF-
T.‘GMHR SEREN, DIE DIE VON DEN AT-
MOSPHARISCHEN  VERANDERUNGEN
AUF OER ERODE VERURSACHTEN
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KRANKHEITEN ZU HEILE L’EE’;’?GE'
TEN. AUSSERDENM ERZEU
AETROID
HATTE SICH DIE BEOROHUNG DURCH

DIE METROIDS 1 EINE NUTZENBRIN-

GENDE KOEXISTENZ GEWANOELT. I
EINEM GEHEINEN LABORATORIUA DER
SPACE SCIENCE ACADEMY WURDEN DIE

ERSTEN VERSUCHE EINER KONTROL-

LIERTEN VERMEHRUNG OER NETROIDS
GESTARTET. SAMUS ARAN BESIHLOSS
BERUHIGT, ZU IHRED HEMATPLANE-
TEN ZURLICKZUKEHREN.
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 Grundeinstel

ungen

SAMUS DATAR-BILDSLHIRT

Bevor Du in den Genuf des Samus Data-
Bildschirms kommen kannst, stecke erst
einmal die Spielkassette korrekt in Dein
Super Nintendo Entertainment System.
Schalte als néchstes Deine Spielekonsole
ein: Der Titelbildschirm wird nun erscheinen.
Driscke den Start- oder A-Knopf und der
Samus Data-Bildschirm ersirahlt in voller
Pracht. Auf diesem Bildschirm kannst Du mit
dem Steuerkreuz eine Bildschirmmarkierung
neben folgenden Punkten hoch und runter
bewegen: SAMUS A, B oder C, DATA COPY,
DATA CLEAR oder EXIT. Jeden dieser einzel-
nen Befehle kannst Du auswdéhlen, indem Du
die Bildschirmmarkierung zu dem gewiinsch-
ten Punkt bewegst und den A-Knopf driickst.
Mit der Betétigung des B-Knopfes kannst
Du den Samus Data-Bildschirm verlassen
und zum Titelbildschirm zuriickkehren.

OPTION MODE

Wenn der OPTION MODE-Bildschirm er-
scheint, kannst Du wieder eine Bildschirm-
markierung hoch und runter bewegen, um
bestimmte Befehle auszuwdhlen. Mochtest
Du das Spiel ohne weitere Einstellungen be-
ginnen, bewege die Bildschirmmarkierung
auf den Befehl START GAME und driscke den
A-Knopf. Das Spiel wird dann beginnen.
Desweiteren kannst Du, bevor Du das Spiel
startest, folgende Befehle mit der Bildschirm-
markierung auswahlen: GERMAN  TEXT,
FRENCH TEXT, CONTROLLER SETTING
MODE und SPECIAL SETTING MODE. Die
beiden letzten Befehle, CONTROLLER
SETTING und SPECIAL SETTING MODE,
fihren Dich wieder zu einem neuen Bild-
schirm, auf dem Du bestimmte Einstellungen
vornehmen kannst.

6 SUPER METROID

= SAMUS A
SAMUS B
SAMUS C

DATA COPY

DATA GLEAR

EXIT

DATA CLEAR

Wenn der Befehl DATA CLEAR gewdhlt
wurde, wechselt der Bildschirm zum DATA
CLEAR MODE. Siehe auch Seite 13.

“OPTION MODE ]
- START GHA
GERMAN T PRl

COMTROLLER SETTING HMODE

SPECIAL SETTING MODE

BloamosL

A SELEOT A

(8] AL

SPECIAL SETTING MODE
Wenn der Befehl SPECIAL SETTING MODE

gewdhlt wurde, wechselt der Bildschirm zum

SPECIAL SETTING MODE. Siehe auch Seite 7.

SAMUS A, B, C
Wenn der Befehl SAMUS A, B oder C ge-

wahlt wurde, wechselt der Bildschirm zum

OPTION MODE.

DATA COPY

Wenn der Befehl DATA COPY gewdhlt
wurde, wechselt der Bildschirm zum DATA
COPY MODE. Siehe auch Seite 13.

EXIT

Wenn der Befehl EXIT gewdhlt wurde, wech-
selt der Bildschirm zum Titelbildschirm. Dies
geht auch durch Driicken der B-Taste.

START GAME
Wenn der Befehl START GAME gewdhlt
wurde, startet das im Samus Data Bildschirm
ausgewdhlte Spiel.

SPRACHE WAHLEN

Wenn der Befehl GERMAN oder FRENCH
TEXT gewdhlt wurde, bekommt man je nach
Wah die Zusammenfassung der Geschichte
in deutscher oder in franzésischer Sprache.
Siehe auch Seite 7.



SPRACHE WAHLEN

Die Hintergrundgeschichte von Super Me-
troid, mit Samus Aran dls heldenhafte
Kampferin im Mittelpunkt, ist eine Fortset-
zung friherer Abentever von Samus Aran.
Fur alle, die die ersten zwei Abenteuer von
Samus Aran (auf dem NES und spéter auf
dem Game Boy) nicht mehr in Erinnerung
haben, wurde in das Spiel ein Vorspann ein-
gebaut, der die Geschichte in bewegten
Bildern nacherzahlt. Hast Du den Befehl
GERMAN TEXT ausgewdhlt, erscheinen
wéhrend des Vorspannes erklérende Unter-
titel in deutscher Sprache.

SPECIAL SETTING

Wenn Du den Befehl SPECIAL SETTING
MODE ausgewdhlt hast, erscheint die ent-
sprechende  Bildschirmanzeige. Folgende
Befehle stehen Dir jetzt zur Auswahl: ICON
CANCEL, MOON WALK und END. Mit der
Bildschirmmarkierung kannst Du auf einen
neuen Befehl gehen und durch das Dricken
des Steuerkreuzes nach rechts oder links
oder durch das Driicken der A-Taste Deine
Einstellung vornehmen. Durch das Betdtigen
der B-Taste oder durch Anwahl des Befehls
END verléBt Du den SPECIAL SETTING
MODE. Diese Einstellungen werden mit dem
aktuellen Spielstand im Modul gespeichert.

| OPTION MODE |

START GBH

= GERMAN 'S

CONTROLLER SETTING MODE

SPECIAL SETTING MODE

S PBELEQT A o (BloaMOEL

Alle, die die Hintergrundgeschichte von Samus Aran nicht ken-
nen, sollten hier GERMAN TEXT auswihlen.

TING MODE |
HANUAL

HOON WaLK
CSHOT HOLD w9

OFF
EMD

L GURSOR
T=r SELECT

SRy HODE
rOR CGHANGE

MOON WALK

Hast Du MOON WALK auf ON gestellt,
kann Samus Aran wdhrend des Feuerns riick-
warts laufen.

CONTROLLER SETTING MUDE

In der Bildschirmanzeige CONTROLLER
SETTING MODE kannst Du die Knopfbe-
legung Deines Controllers Deinen eigenen
Wiinschen anpassen. Wéhle hierzu mit der
Bildschirmmarkierung hoch oder runter
unter folgenden Aktionen im Spiel: SHOT
(SchieBen), JUMP (Springen), DASH (Rennen),
ITEM SELECT, ITEM CANCEL, ANGEL UP
(SchuBirichtung schriig oben) und ANGEL
DOWN (Schufirichtung schréig unten), sowie
END und RESET TO DEFAULT. Der letzte
Befehl erscheint erst auf dem Bildschirm,
wenn Du die Bildschirmmarkierung vom Be-
fehl END nach unten bewegst. Die Akfionen
ANGEL UP und ANGEL DOWN kannst Du
nur auf die L- und R-Taste Deines Controllers
legen oder aber ganz ausschalten; dann

erscheint OFF im CONTROLLER SETTING

MODE. Da Du die Tastenbelegung nur am
Anfang des Spiels éndern kannst, probiere

~ SHOT
JUMP
DASH
| TEM

SELEEGT
ITEM CANCEL
ANGLE UP
AMGLE DOWN
END

END

Mit dem Befehl END verlafit Du den
CONTROLLER SETTING MODE.

THE LAST METROID IS IN
CAPTIVITY. THE GALAXY

IS AT PEACE. . .

DER LETZITE HETROID IST
IN GEFANGENSCHAFT .

Die Geschichte der heldenhaften Kémpferin Somus Aran wird in
bewegten und bewegenden Bildern nacherzdhlt!

ICON-Wahl

Wahrend des Spieles ist es moglich, verschie-
dene Ausristungsgegenstinde zu wdhlen.
Sogenannte ICONS, kleine Sinnbilder, zei-
gen die Wahl.

® AUTO

Ist AUTO gewihlt, verschwindet die gewdhlte Extrawaffe
automatisch, wenn man einen neven Raum betritt.

® MANUAL

Ist MANUAL gewdhlt, behilt man die gewdhlte Extrawaffe,
wenn man einen neven Raum betritt.

END

Mit dem Befehl END verlaft Du den
SPECIAL SETTING MODE und es erscheint
die OPTION MODE Bildschirmanzeige.

sie am besten vorher aus, bevor Du langer
spielst.

SHOT
Jump

DasH

I TEM =
I TEM CANGEL

ANGLE UP
AHGLE DOMN
END
= RESET T0 DEFAULT

RESET TO DEFAULT

Mit diesem Befehl stellst Du die Knopfbe-
legung in den Originalzustand zurtck.

SUPER METROID 7
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5AMNUS ARANS RATIONEN [ORIGINALZUSTAND]

Das Spiel Super Metroid kann gleichzeitig
nur von einem Spieler gespielt werden. Da
jedoch mit der eingebauten Speicherbatte-
rie drei Spielsténde gesichert werden kén-
nen, ist es méglich, daf} bis zu drei Spieler
abwechselnd Super Metroid spielen. Wenn

L- und R-Taste

Driickst Du dieL-Taste, hiilt Samus Aran ihre Waffe nach rechts
oder links schrig unten. Durch das Driicken der R-Taste hilt
Samus Aran ihre Waffe nach rechts oder links schrég oben.
Driickt Du beide Tasten gleichzeitig, auch wenn sie gerade

man ein neues Spiel gestartet hat und das
erste Mal seinen Spielstand wdahrend des
Spieles abspeichert, werden auch alle vor-
genommenen Einstellungen im OPTION
MODE, SPECIAL SETTING MODE und im
CONTROLLER SETTING MODE abgespei-

Y-Knopf

Durch das Driicken des Y-Knopfes kannst Du sofort wieder
auf Deine normale Waffe umschalten, ohne iiber die Select-
Taste durch alle Icons schalten zu missen.

chert, so daf} man die Einstellungen nur ein-
mal vornehmen muf}. Samus Aran wird im
Verlauf ihres Abenteuers ihr ganzes Kénnen
unter Beweis stellen missen. Dies ist jedoch
nur maglich, wenn Du die Controller-Steue-
rung ,blind” beherrschst.

X=-Knopf

Durch Betitigen des X-Knopfes kannst Du einen normalen
Beam-SchuB abfeuern. Hiltst Du den X-Knopf vor dem Los-
lassen linger gedriickt, lddt sich der Beam-SchuB kraftvoll
auf, sofern Du den Charge-Beam besitzt. Aulerdem kannst

in der Hocke ist, kann sie in dieser Stellung senkrecht nach

oben schiefien. /m mo— mo—
e

SELECT-Taste

Durch dos Driicken der Seleci-Taste wiihlst Du
jeweils die nachste Sonderwaffe aus, die abge-
fevert werden soll. Dos entsprechende Icon (Sinn-
bild) wird angezeigt.

Du mit dem X-Knopf als Morphing-Ball Bomben legen, oder
Missiles abfeuern, wenn Du vorher das BOMB-Icon oder
Missiles gefunden hast. Auch andere Waffen lassen sich mit
dem X-Knopf aktivieren.

START-Taste

Durch das Driicken der Stari-Taste erscheint die
MAP (Korte) und das aktuelle Spiel wird unterbro-
then - Pausenfunktion. Erneute Betitigung fiihrt
zum Spiel zuriick.

[

STEUERKREUZ

Driickst Du das Stever-Kreuz nach oben, kann Samus Aran
nachobenschieBen, Driickst Du nachrechts oderlinks, wendet
sie sich in diese Richtung. Driickst Du im Sprung nach unten,
kannsienach untenschieBen. Driicks Duzweimalnachunten,
verwandelt sie sich in den Morphing Ball, falls Du ihn zuvor
gefunden hast.

B-Knopf

Drickst Du den B-Knopf, wihrend Samus Aran nach rechts
oder links |guft, fangt sie an, schneller zu rennen. Im spéteren
Verlouf lhres Abenteuers wird Somus Aran ein Exira finden,
mit dessen Hilfe sie dann fost auf Lichtgeschwindigkeit
beschleunigen kann, wenn Du beim Laufen in eine Richtung
den B-Knopf drijckst.

8 SUPER METROID

A-Knopf

Durch das Drijcken des A-Knopfes springt Samus Aran in die
Hohe. Driickst Du den A-Knopf, wihrend Du das Steverkreuz
nach links oder rechts driickst, wirbelt sie kreiselnd durch
die Luft. Diese Aktion beherrscht sie auch aus dem Stand.
Eine wirkungsvolle Technik gegen schwache Angreifer, wenn
Du bereits den Screw-Attack besitzt.




SPEZIELLE TECHMNIREN

Neben ihren besonderen Fahigkeiten, die
Samus Aran durch ihren Schutzanzug verlie-
hen bekommt und den zusdtzlichen Extras,
die sie in ihrem Abenteuer noch finden wird,
beherrscht Samus Aran zwei wichtige Extra-
techniken. Und zwar eine Kletter- und eine
Flugtechnik, die durch die Kombination ihrer
Fahigkeiten erreicht werden.

Mit den Speed Booster-Schuhen beschleunigen, in die Hocke gehen,
und auf den Sprung-Knopf driicken.

BILOSCHIRMANZEIGEN

¢ Hauptbildschirm

Auf dem Hauptbildschirm verfolgst und steu-
erst Du die Aktionen von Samus Aran. Am
oberen Bildschirmrand ist eine sogenannte
lcon-Leiste zu sehen, sowie links daneben die
verfigbaren Energie-Tanks und ihr Fiillzu-
stand. Je nachdem welche Waffe gewdhlt
wurde, wird in der lcon-Leiste das entspre-
chende lcon (Sinnbild) hell hervorgehoben.

e Karten-Bildschirm

Dricke die Start-Taste und der Karten-Bild-
schirm erscheint. Schon betretene Bereiche
werden pinkfarben dargestellt; blave Berei-
che hast Du noch nicht betreten. Mit dem
Steverkreuz kannst Du die Karte bewegen.
Mit der Karten-Terminal-Funktion siehst Du
die ganze Karte Deines Sektors. Mit der
R-Taste kommst Du zum Samus-Bildschirm.

Samus Aran & Energie-
= i depot
Bl Endbof} [ Letzter
=] B Speicherpunkt

] Raketen- Karten-
| depot terminal
F Speicher-
gl station

i
i
i
]
¥
I
1
i
i
i
i
i

Energie-Tanks

Rote Energie-Tanks am oberen linken Bild-
schirm-Rand zeigen die verfigbare Rest-
energie.

e Samus-Bildschirm

Den Samus-Bildschirm erreichst Du, wenn
Du im Karten-Bildschirm die R-Taste drijckst.
Hier kannst Du die gesamte Ausriistung von
Samus Aran sehen, gefundene Ausris-
tungsgegenstinde ablegen oder abgelegte
Gegenstdnde wieder aufnehmen, indem
Du mit dem Steuerkreuz einen Gegenstand
auswdhlst und ihn durch das Driicken des
A-Knopfes auswdhlist oder ablegst. Durch
die Betdtigung der L-Taste kommst Du wieder
zum Kartenbildschirm zuriick. Willst Du
jedoch wieder zum Hauptbildschirm, driicke
die Start-Taste.

SUPPLY

Im Spiel sind Reservetanks versteckt, die man
auffillen und benutzen kann.

BEAM

Samus Aran kann verschiedene Strahlen-
waffen (BEAM) kombinieren. Jedoch nicht
Spazer und Plasma Beam.

Samus Aranin einer neven Kletteraktion! Nach rechts oben springen,
kurz fallen lassen und nach links oben weiter.

KARTE
Der Karten-Bildschirm dient dazu, die ak-
tuelle Position von Samus Aran zu zeigen.

ICON-LEISTE

Auf der oberen Icon-Leiste ist die gewdhlte
Extrawaffe hell hervorgehoben.

— /(5 5ILES 5 GRAPPLING
& = BEAM
SUPER X-RAY
MISSILES SCOPE
POWER
BOMBEN

AUTO

Schaltet die Reserve-Tanks bei Bedarf auto-
matisch ein. Wird im Samus-Bildschirm akti-
viert,

SUIT

Hier kannst Du Samus Arans Schutzanzige
sehen und sie nach Bedarf an- und aus-
ziehen.

MISC

Hier kannst Du dlle speziellen Féhigkeiten
von Samus Aran sehen und bei Bedarf ein-
und abschalten.

BOOTS

Hier kannst Du dlle Spezial-Schuhe von
Samus Aran sehen und bei Bedarf an- und
ausziehen.

SUPER METROID 9



FINDE DIE NEUEN GEGENSTANDE!

Samus Aran wird bei ihrer abenteuverlichen
Expedition durch die dunklen, unheimlichen
Tiefen des Planeten Zebes auf eine harte,
nervenzerreilende Probe gestellt. Die
grausamsten, hinterhdltigsten Aliens, die je
ein menschliches Auge erblickte, werden
sich ihr in den Weg stellen und versuchen,
sie am Weiterkommen zu hindern. Doch
zum Glisck trifft Samus Aran ab und zu auf
geheimnisvolle Relikte einer léngst vergesse-
nen Zivilisation: die Chozo Statuen. Es sind
dies versteinerte Vogelmenschen, die seit

1LONS

Auf der oberen Bildschirm-Leiste kannst
Du kleine Symbole sehen, sogenannte
Icons. Jedes Icon ist ein Sinnbild fir eine Extra-
waffe. Wenn Du eine Extrawaffe mit der
Select-Taste anwdhlst, wird das entspre-
chende lIcon hell hervorgehoben. So kannst
Du immer schon vor dem Schieflen sehen,
welche Waffe Samus Aran gerade ausge-
wadhlt hat.

Super Missiles

Die Super Missiles sind eine
durchschlogskriiftigere Raketen-
Variante. Mit ihnen kannst Du
Gegner stirker verletzen und be-
stimmte Schleusen-Tore Gffnen,
die sich mit normalen Roketen
nicht offnen lossen.

Grappling Beam

DerGrappling BeamdientSamus 3
Aran als High-Tech-Enterhaken.
Sie kann sich mit seiner Hilfe an
bestimmte Deckensteine hingen
und an der Decke entlang-

hangeln. Stevere ihn wie eine
SchuBwaffe.

10 SUPER METROID

ewigen Zeiten in mineralisiertem Zustand
auf ihre Rettung warten. In ihren vogelarti-
gen Klauen halten sie ein Geschenk fir ihren
Erléser bereit. Trifft Samus Aran auf ein
solches versteinertes Wesen, muf3 sie auf die
runde Kugel in den Klaven der Chozo-
Statue schiefien und ein Geschenk wird das
ihrige sein.

Missiles

Fast iberall auf Zebes sind Missi-
les (Raketen) verstackt. Findest
Du welche, erhdht sich Deine
Gesomtanzahl an Missiles. Im
Raketen-Depot kannst Du alle
Raketen wieder auffiillen Wahle
sieausundfeveremitderX-Taste.

Power Bomben

Die Power Bomben haben eine
verstiirkte  Explosionswirkung
und dffnen ebenso wie die Super
Missiles Durchgiinge. Benutze
sie, wenn Samus Aran die Gestalt
eines Morphing Ball angenom-
men hat.

X-Ray Scope

Mit dem X-Ray Scope kanm
Samus Aran wie mit einem Rdnt-
gensichtgerdt die Umgebung
durchleuchten und so sehr ein-
fach versteckte Durchginge fin-
den. Driicke dazu den B-Knopf.

eNERGIE

Im Verlauf ihrer Suche nach dem Baby-
Metroid trifft Samus Aran ohne Ende auf
Aliens, die sie verletzen und ihrem Schutzan-
zug Energie entziehen. Gefundene Energie-
Tanks und Reserve-Tanks erhéhen Samus
Arans Uberlebenschance. Wéhrend Ener-
gietanks Samus Aran 100 neue Energie-Ein-
heiten geben, sind gefundene Reserve-Tanks
leer, kénnen aber aufgefillt werden.

Energie-Tanks

Jedesmal wenn Samus Aran B
einen neuen Energie-Tank findet,
erhoht sich die Gesamtanzahl
derTanksumlundallealtenEner- §
gie-Tanks werden wie beim Ener-
gie-Depot automatisch aufge-
fiillt.

Reserve Tank

Im Gegensatz zu normalen Ener-
gie-Tanks, sind Reserve-Tanks
zuersteinmal leer, kdnnen aber
oufgefiillt werden. Aktiviere sie g
bei Bedarf manuell oder stelle
die Option im Samus-Bildschirm
auf Auto.




BEAM: STRAHLENWAFFEN

Die in Samus Arans biomechanischen Schutz-
anzug integrierte Strahlen-Waffe, der nor-
male Beam, ist an sich schon eine wirkungs-
volle Waffe, die jedoch im Laufe ihrer Expe-
dition in die Tiefen des Planeten Zebes lang-
sam an Wirkung verliert, da die Angreifer
immer besser gepanzert sein werden.
Jedoch kann Samus Aran spdter folgende
neue Strahlenwaffen finden:

Spazer Beam

Mit dem Spazer Beam kann
Samus Aran einen dreigeteilten
SthuB oktivieren. Der Spazer
Beam eigner sich sehr gut dafor,
einen groBeren Bereich unter
BeschuB zu nehmen.

Wave Beam

Der Wave Beam ist eine beson-
dere Konstruktion, die in der
Lage ist, feste Hindernisse zu
durchbrechen. Samus Aran kann
mit ihm bestimmte versteckte
Durchgiinge Gffnen.

Charge Beam

Findet Samus Aran den Charge
Beam, kannst Du den normalen
Beam durch Gedriickthalten der
Feuertaste aufladen. Lasse dann
die Taste los und ein starker
Schuf 1st sich aus ihrer Waffe.

Ice Beam

Der lce Beam fevert negafive
Entropie. Domit werden Gegner
fiir kurze Zeit eingefroren und
kbnnen sogar als Treppenstufe
nach oben benutzt werden. Mehr-
maliges Schieflen Bt Gegner
platzen.

Plasma Beam

Der Plasma Beam ist die stérkste
Waffe, die Somus Aran finden
kann. Sein SchuB ist in der Lage,
mehrere Gegner hintereinander
zu treffen. Jedoch ist es micht
einfach, die Waffe zu finden.

B0O0OTS: SPEZIELLE 5LRUAE

Ahnlich den verschiedenen Schutzanzigen,
die Samus Aran finden kann, sind auf dem
Planeten Zebes auch spezielle Schuhe ver-
steckt, die die Bewegungsfahigkeiten Samus
Arans stark verbessern. Bestimmte Bereiche

Hi-Jump Boots
Mit den Hi-Jump Boots an den
Fillen verbessert sich Samus
Arans  Sprungkraft erheblich.
Jetzt kann sie endlich zuvor un-
erreichbare Durchgdinge, Schleu-
sentiren und andere Pldtze be-
treten.

Space Jump Boots

Die Space Jump Boots geben
Samus Aran die Fihigkeit, meh- |
rere Purzelbdume hintereinan- &
der in der Luft zu schlagen und
sich so nach oben zu ,pumpen”.
Driicke bei der Abwirtshewe- [
gung auf Springen.

kann Samus Aran nur mit Hilfe dieser
neuen Schuhe erreichen. Hast Du die Schuhe
gefunden, gehe also nochmal zu diesen
Bereichen zuriick. Du wirst dann weiter-
kommen.

Speed Booster

Dos vielleicht eindrucksvollste
Schuhwerk ohne Geschwindig-
keitsbegrenzung. Samus Aran
kann fast auf Lichtgeschwindig-
keit beschleunigen und bricht
jetzt sogor ohne Verletzung
durch Hindernisse.

Screw Attack

Mit Hilfe des gefundenen Screw
Attack-Symbols verwandelt sich
Samus Aran, wihrend sie im
Springen Purzelbdume schldgt,
in eine Woffe. Kreiselnd wehrt
sie im Springen Gegner ab.

SUIT: ANZUG

Samus Aran besitzt von Beginn an ihren
legendéren biomechanischen Schutzanzug,
der sie vor fast allen Gefahren sicher be-
wahrt. Leider gibt es auf Zebes Bereiche,
for die selbst dieser Schutz nicht ausreicht.
Samus Aran muB sich also auf die Suche
nach verbesserten Modellen machen, die in
den Labyrinthen von Zebes versteckt sind.

Varia Suit

Mit dem Voria Suit gewappnet,
vermindert sich der Schaden von
gegnerischen Angriffen um die
Hilfre. AuBerdem kann Samus
AranmitdemVaria SuitdasheiBe
Lava-Areal betreten.

Gravity Suit
Der Gravity Suit schiitzt so gut, [§
daB sich der Schaden von gegne-
rischen Angriffen um ein Viertel
gegeniiber ihrem normalen An-
zug reduziert. AuBerdem kann
sie besser in Wasser und chne
Schaden in Lova laufen.

SPEZIRL-TELH

Wiihrend Samus Aran den Planeten Zebes
untersucht, kommt sie immer wieder an Berei-
che, in denen ein Weiterkommen nicht még-
lich erscheint. Mit speziellen Techniken |&st
sie dieses Problem.

Bomben legen

Wenn sich Samus Aran in einen
Morphing Ball verwandelt hat
und im Besitz des Bomb-Symbo-
les ist, kann sie Bomben legen
und so bestimmte versteckte
Durchgiinge freisprengen.

Spring Ball

Mit diesem besonderen Gegen-
stand kann Samus Aran als
Morphing Ball enorme Spriinge
machen. Jetzt ist die Sternen-
kriegerin nicht mehr auf kom-
plizierte Bomben-Spriinge an-
gewiesen.

SUPER METROID 11



VERSTECKTE S5YMBOLE

Entlang ihres gefahrvollen Weges durch
die weitverzweigten unterirdischen Héhlen-
géinge des Planeten Zebes wird Samus Aran
immer wieder auf merkwirdige Symbole
treffen, die sich hinter Wand- und Boden-
steinen sowie in der Decke verborgen ent-
decken lassen. Diese Stein-Symbole blockie-
ren einen méglichen Weg und lassen sich
nicht einfach wegschieBen. Besitzt Samus
Aran jedoch den Ausriistungsgegenstand,
der auf den Steinen als lcon dargestellt wird,
kann sie den blockierenden Stein mit diesem
Gegenstand aus dem Weg réumen oder ihn
benutzen (Grappling Beam): Der Weg ist
nun freil

Der Weg scheint fiir Samus Aran versperrt zu sein. Doch mit der rich-
tigen Waffe ist . ..

Die Super Missiles
zerstdren sie.

Die Power Bomben
# zerstoren sie.

AUS DES GEGNERS HAND!

In ihrem langwierigen Kampf mit den feindli-
chen Aliens, die sich Samus Aran ohne Unter-
laB in den Weg stellen, verliert sie Energie
und Waffenvorréte. Jedoch hinterlassen die
meisten Gegner nach ihrem Verschwinden
hilfreiche Extras. Diese sollte Samus Aran
schnell einsammeln, da sie nur fir kurze Zeit
sichtbar sind und sonst verschwinden. Neben
Energie-Punkten, Missiles und Super Missiles
erscheinen auch Powerbomben. Welche
Extras gehéuft erscheinen werden, kann
Samus Aran mit der Wahl ihrer feuernden
Waffe beeinflussen.

SESAM OFFNE DICH!

Wenn Du Samus Aran durch die unheimli-
chen Tiefen der zebischen Génge steverst,
wirst Du immer wieder auf geheimnisvolle
farbige Turen treffen, die den weiteren Weg
versperren. Dies sind sogenannte Verbin-
dungs-Schleusen oder Hebetiren, die das
weitverzweigte Gangesystem von Zebes
verbinden. Neben blauen Schleusen wirst
Du auf rote, gelbe und griine treffen sowie
auf eine Schleuse, die aus besonders gehdr-
tetem Metall besteht. Desweiteren gibt es
Hebetiiren, die mit einem farbigen Off-
nungsmechanismus  gekennzeichnet  sind.
Allen farbigen Schleusen- und Hebetiren ist
gemeinsam, daf3 ihre Farben Dir einen
Hinweis geben, mit welcher Waffe Du sie
dffnen kannst. Rechts findest Du Hinweise,
welche Waffe fir welche Hebe-Tir oder
Schleuse verwendet werden muf.

12 SUPER METROID

Blaue Schleuse

Die blaue Verbindungs-Schleuse &ffnet
sich, wenn Du mit dem normalen Beam-
Schub darauf feuerst oder eine Bombe
ziindest.

Rote Schleuse
Die rote Verhindungs-Schleuse &ffnet
sich, wenn Du fiinf Missiles oder eine
Super Missile auf sie feverst.

Griine Schleuse

Die griine Verbindungs-Schleusegibtihr
dohinter liegendes Geheimnis preis,
wenn Du eine Super Missile schieft.

.....die Blockierung zu ldsen! Beathte die gleichen Symbole beim
Stein und der Waffe!

——

l'.;

55 Mit Speed Booster
';5: driiberlaufen.

Mit Grappling Beam
hangeln.

Gelbe Schleuse

Die gelbe Verhindungs-Schleuse dffnet
sich, wenn Du vor ihr eine Power Bombe
ausldst.

Metall-Tor

Sig kann mit dem Beam-SchuB gedffnet
werden, sobald sie blinkt.

Hebetir

Beachte das farbige Licht ander Hebetir.
Es zeigt Dir die Farbe und Waffe, wie bei
den Verbindungs-Schleusen.

-
-
=
-




SPEILHERN

Wenn Du Deinen aktuellen Spielstand ab-
speichern mochtest, muB3 Du eine Speicher-
station auf Zebes finden und sie betreten.
Jetzt wirst Du gefragt: Would you like to
save”. Wenn Du speichern mdchtest, wiihle
das Kommando YES aus und driicke den
A-Knopf: Dein Spielstand wird in die Spiel-
kassette gespeichert und bleibt auch dann
erhalten, wenn Du das Gerét aus- und
wieder einschaltest. Wenn Du es Dir anders
iberlegt haben solltest und doch nicht spei-
chern willst, wéhle das Kommando NO und
driicke den A-Knopf.

KOPIEREN UND LD

¢ Data Copy Mode

Wenn Du willst, kannst Du Deinen Spielstand
mit allen Extrawaffen und besiegten Aliens
kopieren, so daf3 zum Beispiel ein Freund
dort weiterspielen kann. Begebe Dich in
den Data Copy Mode und wdhle mit der
Bildschirm-Markierung den zu kopierenden
Spielstand aus. Driicke den A-Knopf und
bewege die Bildschirm-Markierung zu dem
gewinschten Speicherplatz. Dricke A, um
Deine Wahl zu bestdtigen und nochmals A,
um den Kopiervorgang in Gang zu setzen.

e Data Clear Mode

Wenn Du alle drei Speicherplatze Samus A,
B und C schon mit Spielen belegt hast, aber
ein ganz neues Spiel beginnen méchtest,
muBt Du mindestens einen Spielstand
l6schen. Begebe Dich dazu in den Data
Clear Mode und bewege die Bildschirm-
Markierung auf den Spielstand, den Du
l6schen willst und Driicke den A-Knopf.
Beantworte die folgende Frage mit YES
und Driicke zur Bestdtigung den A-Knopf.
Das gespeicherte Spiel ist nun gelsscht.

Samus Aran hat eine Speicherstation betreten und ist zum Speichern
bereit.

S5CHEN

= SAMUS 8

SAMUS ¢

Der Spielstand Samus A wird auf den Speicherplatz Samus B kopiert.

DATA CLEAR MODI

CLEAR WH 1
SAMUS Ay
= SAMUS B °

SAMUS €

99 CoEEERS

Der Spielstand Samus B soll Platz fiir ein neves Spiel machen.

Nach dem Speichern startet Samus Aran immer wieder von dieser
Stelle aus.

COaey SAarus A To | SAkus

SAMUS g

SAMUS B
COPY COMPLETED

Wire dos Ziel Somus C, wiirde der Spielstand C durchs Kopieren
geldscht.

DATA CLEAR HODI

CLEAR | SAalus B .

=
Lt ¢
SAMUS B NO DATA 00 - 08

DATA CLEARED. .

Im Data Clear Mode |at sich dieser Spielstand einfach laschen.
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Zebes setzt sich aus sechs ver-
schiedenen Sektoren zusammen.
Durch die sehr unbestdndige
Atmosphéire auf Zebes sind all
diese Sekioren von unterschied-
lichen vegetativen und klima-
tischen Strukturen bestimmt.

Crateria

Der erste Sektor des Plane-
ten heif}t Crateria. Charakte-
ristisch fir dieses Gebiet ist
die durch den Séureregen
gepragte Struktur.

Brinstar

Der Urwaldsektorvon Zebes.
Die Lebewesen dieses Ge- |
bietes haben sich im Laufe
der Zeit den tropischen Kli-
mabedingungen angepaft.

Norfair

Tief unter der Oberfléche
von Zebes befindet sich der
Norfair-Sektor. Seine Struk-
tur wird von dichten, kochen-
den Lava-Massen bestimmt.

Wrecked Ship

Vor vielen Jahrzehnten lan-
deten Astronauten einer
fremden Zivilisation auf
Zebes. Doch nur noch das
Raumschiff erinnert an sie.

Maridia

Die Wasser-Welt von Zebes.
In der mit Séure und Lava
vermischten Flssigkeit ha-
ben sich Kreaturen gebildet,
die sehr gefdhrlich sind.

Tourian

Hier befindet sich das Kon-
trollzentrum von Zebes. Alle
Daten Uber diesen Sektor
unterliegen der strengsten
Geheimhaltung.
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0 Parasitenwiichter

Sie gehdren der klonischen
Evulgator Reihe an, gelten
als besonders aggressiv und
tauchen in verschiedenen
Sektoren von Norfair auf,
iedoch in unterschiedlichen
Entwicklungsstadien.

Crocomire 3
Eine der Parasitenmuta-

tionen von Norfair. Sie

stellt die Kreuzung ei-
nes Zebes Zyklus 4
Parasiten mit der
sehr seltenen Rep-
torior Alpha-0
Lebensform
vom Planeten

Kandher dar.

Kraid

Kraid, eine Dornenvegeta-
St lianbat el

Samus in Brinstar erwarten.

(£ ‘

Waichterinsektizid der Zyklus
3 Klasse.

A

4 r ';’- pm—
Spore-Spawn 2y

Der Spore-Spawn ist ein
fleischfressender Vegetativ-
Organismus  der Carni-
flora Lebensform. Sein
Schutzpanzer ist sehr
widerstandsfahig und
von Waffen nicht
durchdringbar. Samus
sollte warten, bis der
Organismus  seinen
Schlund &ffnet.

16 SUPER METROID
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Ridley

Ridley hat im Aufirag von
Mother Brain das letzte
Metroid ent-
fuhrt. Die geneti- o
sche Struktur des
Parasiten ent-
alt  Elemente
der RV7 Lebens-

form.

Die Astral-Genotizid Mutation Phan-
toon hat sich im Wrecked Ship, dem
gestrandeten Sternenkreuzer, verbor-
gen. Vermutlich fiel die Besatzung ihm
zum Opfer.

Draygon Bottown

Ein Meeresparasektizid der Unikon-
Entwicklungsperiode. Er spuckt ge-
fahrliche Giftkapseln, die seine Geg-
ner lghmen, bevor er sie zergliedert
und in Kokons aufbewahrt.

Ein Serpentisekt der Zy-
klus 17 Kategorie. Der
Organismus stellt eine
Mischung aus Raupe
und Giftschlonge dar,
der sich gerne in dun-
klen Héhlen verschanzt.

SUPER METROID 17



Alpha-Metroid

So sieht ein Metroid in seiner Ursprungsform aus. Verei-
nigt er sich genetisch mit anderen Organismen, &ndert
sich auch seine Form. Es existiert nur noch ein einziges
Exemplar.

SH Raptorizid

Es taucht hauptséchlich in Brinstar und im Wrecked
Ship auf.Das SH Raptorizid zeichnet sich durch seine
Widerstandskraft aus.

Canzerastor

Lebewesen, das in ver-
schiedenen Formen auf
Zebes auftaucht. Es ist
sehr widerstandsfdhig,
sprunggewaltig und
greift mit Plasma-Strah-
len an.

Mother Brain

Anfishrer der Weltraumpiraten und ~ Metroids zu infilirieren. Ziel von
Herrscher iiber Zebes. Mother Brain ~ Mother Brain ist die Herrschaft Gber
plant, den entfihrten Metroid-Orga-  die gesamte Galaxie.

nismus in grofien Mengen zu klonen,

um so andere Planeten mit den

18 SUPER METROID
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Nachdem Samus Aran in ihrem letzten
Kampf ein Baby-Metroid in Gewahrsam ge-
nommen hat, fliegt sie zu Ceres, einem der
Trabanten von Zebes. Dort befindet sich ein
Weltraum-Labor, in dem der Metroid unter-
sucht werden soll. Bei der Untersuchung stellt
sich heraus, daf der Metroid als friedliche
Energie-Quelle genutzt werden kann, da
sein Herz @hnlich eines biothermonuklearen
Reaktors arbeitet. Samus Aran freutsich ilber
diese Uberraschende Erkenntnis und verlafBt
die Station mit ihrem Raumschiff. Wahrend
sie nun den Asteroiden-Grtel des Planeten
Zebes durchfliegt, ereilt sie Uber die Raum-
schiff-Notsequenz ein verzweifelter Hilfe-
ruf von den Wissenschaftlern auf Ceres:
Das Baby-Metroid ist von auBerirdischen
Kraften entfohrt worden! Sofort kehrt
Samus Aran auf die Raumstation zuriick und
entdeckt den Metroid in den Féngen des
Alien Ridley. Doch das Selbstzerstorungs-
programm der Raumstation wurde akfiviert.
Wagemutig kémpft Samus mit Ridley um
das verangstigte Baby. Aber Ridley gelingt
es, mit dem Baby auf den Planeten Zebes
2 fluchten. Samus Aran folgt thm in ihrem
Raumschiff. Nur knapp entkommt sie der
Explosion.

_ kaum haben sich die letzten Explosions-
wellen der verglihenden Raumstation ver-
flschtigt, zeichnet sich ein futuristischer Raum-
gleiter gegen den Horizont von Zebes ab.
Samus Arans Raumschiff ist gelandet. Wie
von Geisterhand bewegt, schiebt sich eine
schlanke Gestalt mittels eines hydraulischen

20
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Samus Aran versucht, dem Alien Ridley das Buby-Metroid aus den Fingen zu reifien. Doch Ridley fliichtet, wihrend der Selbstzerstdrung
Mechanismus ablduft.

cAamUS ARAN LANDET AUF ZEBES...

Lifts aus dem Raumschiff nach oben: Samus
Aran betritt den Schauplatz. Nach kurzem
Zégern springt sie auf die Planetencber-
flache, wahrend ihr biomechanischer Schutz-
anzug fir den atmosphérischen Druckaus-
gleich sorgt und sich automatisch auf die
séurehaltigen Regenfdlle einstellt.

Die wagemutige Kampferin Samus Aran l@Bt ihren Blick Gber den
Planeten Zebes schweifen.

Von ihrem Roumschiff aus geht sie nach links und erreicht die |
erste Verbindungs-Schleuse.

b
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Mit einem Schuf} aus ih-
rer im Kampfanzug ein-
gebauten Waffe 6ffnet
Samus Aran die erste
Verbindungsschleuse.
Vorsichtig bewegt sie
sich ganz nach links, bis
sie eine Offnung nach
unten findet und diese
benutzt. Weiter fihrt sie

s e et b

1 M | Yo 1 e ey

Hessma e Hnn

H

it 1
v r T i e e o

Morphing Ball

ihr Weg nach unten -
durch eine weitere Ver-

Missiles

bindungsschleuse und spéter durch einen
tiefen Schacht.Sie erwartet, jeden Moment
auf Aliens zu treffen, aber die Génge sind
verlassen. Sie geht weiter nach rechts, &ffnet
Verbindungsschleusen, und erreicht schlief3-
lich einen Hyper-Lift, mit dessen Hilfe sie
nach unten in den Sektor Brinstar féhrt. Dort
findet sie ganz links den Morphing-Ball, und
weiter rechts, in der Mitte unten, die ersten
funf Missiles, mit deren Hilfe sie die rote Ver-
bindungsschleuse aufschief}t, um rechts wei-
tere fiinf Missiles zu finden.

Mit dem Hyper-Lift fahrt Somus Aran von Crateria nach unten zu
Brinstar.

Die Steine noch unten zerschieflen und unten links die Missiles
einsammeln.

Missiles
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Nachdem Samus Aran ihre ersten Ausri-
stungsgegenstinde — insgesamt 10 Missiles
und den Morphing-Ball - erhalten hat, ist
sie vorbereitet, in Crateria die Bereiche zu
betreten, die ihr zuvor verschlossen geblie-
ben sind. Mit Hilfe des Morphing-Balls ist
Samus Aran féhig, ihre gesamte Gestalt zu
einem kleinen Ball zu verformen. In dieser
neuen Gestalt kann sie sich rollend Uber
den Boden bewegen und Dank der reduzier-
ten GréBe in enge Gange kugeln. Doch
jetzt sollte Samus nach Crateria zuriickkeh-
ren. Dort warten zwei interessante RGume
auf sie. Eine Speicherstation erreicht sie mit-
tels des Morphing-Balls auf der linken Seite,
und einen Karten-Terminal rechts mit fonf
Missile-Schiissen auf eine rote Schleuse.
In der Speicherstation speichert sie ihren
Spielstand ab, wéhrend der Karten-Terminal
einen Ubersichtsplan des Sektors zeigt.

Samus Aran erreicht den ersten Mutanten-
BoB. Kaum hat sie seinen Raum betreten,
schlieBt sich die Schleuse von innen, so daf3
sie nicht mehr entweichen kann. Vor sich
sieht sie eine schreckliche Kreatur, die sich

Die Kreatur spuckt explodierende Steinbrocken gegen Samus.
Doch Somus kann ausweichen.

22

SUPER METROID

DER ERSTE BOSS |

An der oben abgebildeten Stelle wire Samus Aran ohne ihren Morphing-Ball zum Scheitern verurteilt. Zur Kugel transformiert, meistert
sie die enge Stelle ohne Probleme.

& 5 T T 2 . i o i
In jedem Abschnitt sind Speicherstationen versteckt. Findet Samus Aran eine Station, kann sie ihren akiuellen Spielstand abspeichern und
bei totalem Energieverlust dort weitermachen.

gefahrlich auf sie zu bewegt, nachdem sie
die Bombe an sich genommen hat. Plétzlich
greift die Gestalt mit Krallen an und spuckt
explodierende Steinbrocken gegen Samus
Aran. Tapfer besiegt sie den ersten Endbofl.

Missiles sind eine wirkungsvolle Waffe gegen den empfindlichen\§
Kopf der Kreatur.




Samus Aran ist Uber ihre neuen Ausristungs-
gegensténde voll des Lobes. Sofort beginnt
sie, ihre neuen Fahigkeiten auszuprobieren.
Sie spricht ein kurzes Kommando in ihren
Helm-Terminal und sie verwandelt sich zu
siner bioenergetischen Kraftkugel. Obwohl
sie ihre éuBere Gestalt stark veréndert, be-
wirkt ein implantierter Perspektiven-Genera-
tor, da sie ihre Umgebung immer aus der
waagerechten Position sieht. So wird vermie-
den, daB ihr bei der kugelnden Fortbewe-
gung schwindlig und ihre Kampfkraft ge-
schwaicht wird. Ein zweites kurzes Kom-
mando, und Samus Aran legt Bomben, so
oft sie will. Sie bemerkt mit Erstaunen, daf3
ihr Kugel-Kraftfeld so stark ist, daf} sie von
den eigenen Bomben nicht verletzt wird und
sie sich als Kugel mit den explodierenden
Bomben in die Héhe katapultieren kann.
Im Verlauf der weiteren Testphase dieser
intergalaktischen Morphing-Bomben findet
Samus heraus, da3 die Bomben bestimmte
Steine am Boden oder in Wanden atomisie-
ren kdnnen und so neue Durchgdnge entste-
hen. Ohne zu zégern, untersucht sie bom-
bend ihre Umgebung.

Samus Aran entdeckt durch die Morphing-Bomben einen gehei-  Und siehe da: Neuve Missiles sind dos Ergebnis ihrer Morphing-
men Durchgang. Bomb-Technik!

HitHn l‘
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An dieser Stelle mufl Samus Aran versteckte Steine im Boden weghomben und sich nach unten fallen lussen. Oberroscht erreicht sie den
2uvor verborgenen Raum mit den Missiles.

Wohl die wichtigsten Ausristungsgegen-
stande for Samus Aran finden sich in der
Gestalt von Energietanks. Diese Vorratsbe-
halter versorgen Samus Arans bioenerge-
fischen Schutzanzug mit Uberlebensnot-
wendiger Energie. Ist Samus Arans Energie
verbraucht, verschwindet sie und kann
erst wieder in der letzten Speicherstation
retransformiert werden — ein Vorgang, bei
dem die in der Speicherstation gespeicher-
ten Biodaten als Vorbild dienen, Samus Aran
neu zu erschaffen. Zum Glick fir Samus
gibt es im weiteren Verlauf der Expedition
auf der Suche nach dem Baby-Metroid,
viele Energietanks zu finden, die ihr ein lan-
geres Uberleben erméglichen.

Energietank

Die hinderliche Mauer links 1Bt sich mit einer Morphing-Ball-  Samus Aran ist kurz davor, ihren ersten zusiitzlichen Energietank
Bombe oufsprengen. aufzunehmen.
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... ist geféhrlich: Mannsgrofie Aliens versu-
chen, Samus Aran am Weiterkommen zu
hindern. Aber sie gibt nicht auf und kémpft
sich verbissen durch die geféhrliche Horde
AuBerirdischer, die hier, fief unter der Erde
von Zebes, in dem dunklen Hahlenlabyrinth
ihren Unterschlupf gefunden hat. Sorgsam
achtet Samus Aran darauf, nicht zuviel
Energie zu verlieren und alle Energiekapseln
und Raketen einzusammeln, die besiegte
Aliens immer wieder hinterlassen. Ein hartes

Stiick Arbeit fiir Samus, die ab und zu Beden-
ken bekommt, ob sie ihrer Aufgabe gewach-
sen ist. Doch immer dann, wenn sie kurz
davor steht, zu resignieren, erinnert sie sich
an das Baby-Metroid. Sie weif3, dafl dieses

Die ersten gefdhrlichen Aliens versuchen, Samus Aran den Weg
Zu versperren.
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noch nicht. Ein ungutes Gefihl beschleicht sie ...

Baby sehr wichtig ist fur die friedliche Ener-
gie-Erzeugung im gesamten Universum
und daf} es gefunden werden muf. Dieses
Wissen gibt ihr neve Kraft und sie kimpft
sich weiter tapfer voran.

Mit Missiles ist diesen Biestern am besten beizukommen. Sie hin-
terlassen oft selbst welche.

Samus Aran erreicht diesen Raum und erblicks ein riesiges, regloses Wesen. Sie kann tun und lassen, wos sie will, jetzt bewegt es si






5 BRINSTAR -

Nachdem Samus den ersten Sektor des Pla-
neten Zebes hinter sich gelassen hat, dringt
sie nun in den ndchsten ein: Brinstar. Die
Kriegerin wird von tropischer Luftfeuchtigkeit
und wild wuchernden, exotischen Gewdich-
sen empfangen. Der in Samus Helm inte-
grierte Saverstoff-Regulator stellt sich sofort
auf die veréinderte Aimosphdare ein, so daf}
Samus ihren Weg ungehindert fortsetzen
kann. Ziel ihrer Suche ist zundichst die Karte
des Sektors, die sich im ersten Westfligel von
Brinstar befindet. Nun fallt Samus die
Orientierung etwas leichter. Sofort macht
sie sich auf, Brinstar zu erkunden - immer
darauf vorbereitet, einer neuen Gefahr
gegeniber zu stehen. Im Sstlichen Teil dieser

Im ersten Gang des Ostflgels findet Samus einen Container, der
fiinf Missiles beinhaltet.

Missiledepot
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DIE DSCHUNGELZONE VON ZEBES

dschungelartigen Zone findet sie einen
Container fur Missiles, den sie sofort dank-
bar einsammelt. Und weiter geht's, hinab in
die tiefergelegenen Géinge des Labyrinths.
Aufatmend entdeckt Samus hier eine Spei-
cherstation, die sie sofort in Anspruch nimmt.
Auch das Missiledepot, welches sie hier
unten findet, gefallt ihr ausgesprochen gut.

)
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Im Westfligel entdeckt Samus einen Terminal, bei dem sie Einblif
in die Karte des Sektors nehmen kann. {

Missiles

i



Durch eine Verbindungsschleuse gelangt
Samus in einen weiteren Bereich des Brinstar
Sektors.In den beiden am fiefsten gelegenen
Géngen findet die Kriegerin einen weiteren
Missilecontainer und den Charge Beam, der

es ihr ermdglicht, ihren Schufl zu konzen-
trieren. Nach diesem Fund wendet sie sich
dem einzigen &stlich gelegenen Raum zu.
Hier wartet der méchtige Spore Spawn auf
Samus Aran. Um der Kreatur auszuweichen,
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Spore Spawn

Samus Aran findet den Charge Beam. Mit diesem ist es ihr maglich,

ihren SchuB zu konzentrieren.

Missiles

Charge Beam

Gegen den Spore Spawn setzt Samus ihre Missiles ein und benutzf am Boden den Morphing Ball, um besser

rollt sich Samus zum Morphing Ball zusam-
men. Doch sobald sich sein Auge &ffnet, ist
die Kémpferin bereit, Missiles in eben dieses
abzufeuvern. Mit dieser Methode hat sie den
Kampf schnell fiir sich entschieden.

4

ausweichen zu kénnen. Sobald der Spawn sich dffnet, feuert die Kriegerin.
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Samus hat den Spore Spawn nach hartem
Kampf bezwungen und entdeckt nun, daf}
der Raum, in dem sich die Parasitenbestie
befand, noch weiter nach oben fuhrt. Samus
folgt dem Weg und findet schon bald einen
Gang, der gen Osten fihrt. Dort laBt sich
Samus durch die zweite Réhre fallen und
landet in einem neven Gang, den sie bisher
noch nicht betreten hatte. Vorihr entdeckt sie
eine Statue, die in ihren Krallen einen neven
Gegenstand halt - die Super Missiles. Mit
Hilfe dieser Waffe ist es Samus moglich,
Toren zu &ffnen, die ihr bisher verschlossen
blieben. Diese Schleuseneingdnge erkennt
die Kriegerin an einem grin leuchtenden
Schild, das die Eingéinge schiitzt. Doch nicht
nur die grin-leuchtenden Tiren lassen sich
mit dieser machtigen Waffe 6ffnen, auch
geheime Géinge wird Samus nun erstmals
beschreiten konnen. Vorausgesetzt die
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Gange sind mit Felsblacken versperrt, in die
das Super Missile- Symbol eingemeif3elt
wurde. Nachdem Samus ihre neue Waffe in
Besitz genommen hat, schaut sie sich weiter
im Labyrinth des Dschungelsektors um. Wo

Durch einen fiefen Schacht fillt Samus Aran nach unten und findet
sich wieder. ...

Samus steht vor einer geheimnisvollen, grinen Tur.
Mit Hilfe der Super Missiles lit sie sich dffnen.

€59 v TigFEN SCHACHTEN - DIE SUPER MISSILES

wird die néichste Gefahr lavern? Welche
Kreaturen werden noch versuchen, ihre Mis-
sion zu vereiteln? Eines namlich haben alle
Bewohner Brinstars gemein: Sie sind geféhr-
lich, beinahe lautlos und schnell.

. bei den Super Missiles. Mit Hilfe dieser kann sie nun die grinen
Tiren dffnen.

Manche Stellen kann die Heldin nur passieren, wenn sie den
Morphing Ball einsetzt. E



en

Nachdem Samus in den Besitz der Super
Missiles gelangt war und nun die griinen
Toren kein Hindernis mehr fir sie darstellen,
begibt sich die Kémpferin auf den Weg
nach Norfair und macht sich dort sofort an
den Abstieg in die Tiefe. lhrem Cybersteel-
Scanner folgend, gerdt sie immer tiefer in
das dunkle Labyrinth, wo sie schlieBlich einen
weiteren Ausristungsgegenstand findet, die

In den schmalen Schéchten und Gangen von Norfair kommt Samus
Morphing Ball oft zum Einsatz.

Zuriick in Brinstar macht sich Samus auf
die Suche nach weiteren Ausristungsteilen.
Dank ikrer neuen Hi Jump Boots ist es ihr nun
méglich, auch héher gelegene Plattformen
2u erreichen. Dort entdeckt sie einen Raum,

Dank der Hi Jump Boots erreicht Samus nun auch hiher gelegene
Plattformen.

ERSTRUNLICHE SPRUNGE

OER 5PAZER

Hi Jump Boots. Zwar war ihr Sprungvermé-
gen bisher bereits iberdurchschnittlich, aber
schon einige Male blieb ihr die Erkundung
hoher gelegener Bereiche verwehrt. Die
neuen Sprungstiefel sind in diesem Sinne
eine willkommene Ausristungsergénzung,
erlauben sie doch der wiBBbegierigen For-
scherin, durch erhshte Sprungkréfte erstaun-
liche Hohen zu erreichen.
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Die Hi Jump Boots in den Tiefen von Norfair. Sie verstirken die
Sprungkraft der Heldin.

) L 1 B

in dem sich eine neue Waffe befindet, der
Spazer. Diese Drei-Strahl-Waffe attackiert
Gegner mit einem groferen Vernichtungs-
radius. Vor allem, wenn mehrere Gegner
gleichzeifig angreifen, wird sich diese Eigen-
schaft als sehr nitzlich erweisen.

-

Energietank
Hi Jump Boots
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Mit neuen Ausristungsgegenstanden be- einigen Attacken mit Super

stiickt, macht sich Samus Aran erneut auf Missiles ist die Mutation

den Weg nach Norfair, wo sie in ostlicher bezwungen. Als Belohnung e
Richtung vordringt. Mit Hilfe der Super erwartet Samus der Varia _:_wf’f:,\
Missiles gelangt sie schlieBlich zu Kraid, ~Svit. Dieser neve Schutzan- -.
einem Waichterinsekfizid der Zyklus 3 Klasse. zug fangt etwa die Halfte
Von einer Plattform aus operierend, jagt sie der gegnerischen Angriffs-
dem Parasiten, sobald er die Todeskiefer — wucht ab und ist hitzebe-
&ffnet, eine Super Missile entgegen. Nach stindig.

QT TFAF
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Mit Super Missiles, die ins Muu geieurtwardan,knnn Kraid besiegt V N

werden. ' . s
Missilas Speicherstation

m die Porositen-

inderHahle von Kraid se!zSumus denSpozerein, U

sporen zu vernichfen. -
Energietank

Missiledepot
Energiedepot
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GLUT UND RITZE!

Mittels ihres neuen Schutzanzuges, des Varia
Suits, bewegt sich Samus Aran inmitten der
glihenden Lava. Sofort betritt sie die erste
Schleuse nach rechts und héilt diese Richtung
bei. Entlang ihres Weges kann sie als erstes
neue Missiles finden.

Samus Aran 1Bt sich von der Hitze nicht beirren und geht immer An dieser Stelle muB sich Samus bis zv einer Schleuse nach unten
weiter nach rechts. bomben und diese betreten.

Samus Aran ist sehr nachdenklich geworden.
Im Verlauf ihres Abenteuers ist sie immer
wieder auf Hindernisse gestofien, die sie
nicht Uberwinden konnte, die aber so aussa-

hen, als kénne man diese mit der richtigen

Technik meistern. Sie erinnert sich, éfters ein

bestimmtes Symbol im Boden oderin Hinder-

nissen gesehen zu haben, nachdem sie eine _
Bombe geziindet hatte, das einem Pfeil Ghn- . :
lich sah. Sie fragt sich eindringlich, sollte es == h -k i iinitie :
noch einen weiteren Ausriistungsgegen- Samus Aran hat die Speed Booster gefunden. Nun zurick nach B ... mit Hyper-Speed losflitzen, sonst wird Somus von der Lavo |
stand geben, der dieses Geheimnis |Uftet? eae gl ‘
Und sie hat Recht mit dieser Vermutung. Die
Lésung lautet: Speed Booster. Mit diesen spe-
ziellen Stiefeln kann sie auf Lichtgeschwin-
digkeit beschleunigen und durch bestimmte
Wiande und Bodensteine brechen. Doch
die Stiefel sind in Norfair gut versteckt. Ein
kleiner Umweg ist nétig, um nach oben rechts
zu kommen, wo Samus die Stiefel vermutet.
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DER ICE BEAM-STRAHLER

Noch aus ihren letzten Abentevern ist Samus
Aran ihr sagenumwobener Eis-Strahler in
Erinnerung. Leider versagt die dlte Version
auf Zebes ihren Dienst. Nicht zu Unrecht
vermutet Samus, daf3 im Planeten eine neue
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Version Eis-Strahler verborgen ist. Der
Name der Wunderwaffe ist Ice Beam. Sie
findet diesen Gegenstand, wenn sie in
Norfair durch die griine Schleuse auf der
linken Seite geht und auf der langen

2.

.

o 7 T e

Gerade mittels der Speed Booster nach
links beschleunigt. Nun trennt sie nur
noch eine Schleuse und eine Kletterpartie
von der eiskalten Waffe, die erstaunliche
Effekte erzielt.

Samus Aran erreicht die letzte Schleuse vor dem Raum mit dem
Ice Beam-Strahler.

Endlich ist es geschafft! Samus Aran hat den Roum mit dem lce Beam-Strahler entdeckt und nimmt ihren neuen, sehr wichtigen Ausristungs

gegenstand an sich.
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langsam, aber sicher fihlt sich Samus Aran
komplett ausgerUstet. Wenn sie sich in dieser
Einschdtzung nur nicht téuscht! Noch viele
Dinge gibt es zu entdecken: Zum Beispiel
weitere Energie- und auch Reserve-Tanks.
Was jetzt aber ansteht, ist die Entdeckung

A

Power
Bomben

N

Erste

Missiles

Power Bomben

=9 niTzLicHE POUER BOMBE

der Power Bombe, einer sehr wirkungsvollen
Waffe, die unter anderem neuve Schleusen
&ffnet. So bewegt sich die Kampferin zu-
riick nach Brinstar, an die Stelle, an der sich
fliegende Aliens von rechts nach links und
zuriick bewegen. Mit dem Ice Beam-Strah-
ler vereist sie diese Aliens und kann nun wie
auf einer Treppe nach oben springen. Die
Power Bombe ist nun greifbar nahe.

Samus hat das erste Power Bombendepot erreicht.




Von Brinstar zieht es Samus Aran mit ihren
neuen Power Bomben zuriick nach Norfair.
Sie geht zu der Schleusentir, die sie zum lce
Beam gebracht hat, betritt diese Schleuse
aber nicht. Ein Stiickchen vor der Schleuse
verwandelt sie sich stattdessen in einen Mor-
phing Ball und ziindet eine Power Bombe.
Eine gigantische bio-nukleare Explosion er-
schittert das unterirdische Labyrinth! Vom
Explosions-Blitz geblendet schitzt sie ihre
Augen. Nachdem die gewaltige Erschitte-
rung verklungen ist, bemerkt Samus Aran,
daB die Power Bombe einen Durchgang
nach unten freigesprengt hat. Sofort betritt
sie den neuen Durchgang und féllt nach
unten. Aliens greifen sie an, aber sie kampft
sich tapfer weiter nach links unten.

Missiles
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An dieser versteckten Stelle ziindet Samus Aran ihre Power Bombe -
der...

S
Samus Aran ist sich ganz sicher: Der naichste
BoB ist in ihrer Néhe. Im Verlauf ihrer jahre-
langen Kampferfahrung hat sie einen sieb-
ten Sinn fur Gefahr entwickelt. Und eben
diese Alarmsirenen schrillen in ihrem Kopf
wild auf. Sie bewegt sich vorsichtig weiter
nach unten, achtet auf ihre Energie und
sammelt alle Energie-Pillen ein, die besiegte

"camyUS SUCHT DEN BOSS

f= o =
... Boden dffnet sich und sie springt nach unten in die dunkle
Tiefe. :

Aliens hinterlassen. Um ihre Energie- und
Waffenvorréte aufzufiillen, geht sie keinem
Kampf aus dem Weg. SchlieBllich erreicht sie
eine weitere Schleuse, die sie nach rechts]
fohren wird. Kurz zogert Samus Aran |
konzentriert sich —dann schieft sie mit einem
kraftvollen SchuB die Schleuse auf. lhr ist]
klar: Ein gefahrliches Duell erwartet sie.




Noch ist nichts zu sehen, aber sie spirt die
Gegenwart des Monsters fast korperlich.
Vorsichtig geht sie weiter nach rechts, immer
weiter, bis sie schlieBlich auf eine weitere
Schleusentiir trifft. Doch sie betritt diese
Schleuse noch nicht, sondern speichert sich
vorher in einer oberhalb gelegenen Spei-
cherstation ab. Nachdem sie gesichert ist,
sfinet sie die untere Schleuse und betritt den
neven Gang. Sofort hért sie ein unmensch-
liches Kreischen und eine riesige Gestalt
bewegt sich auf sie zu: Crocomire, der
MiniboB von Norfair! Entschlossen schief3t
Samus auf die Kreatur und bemerkt, daf}

der MiniboB nach hinten zurickweicht.

Sollte dies die Lésung sein, ihn zu besiegen?

(rocomire nach dem erfrischenden Séurebad.

Samus Aran im Kampf gegen Crocomire! Nach jedem Treffer mit einer Missile weicht das Monster e
hinten zuriick. Ein verzweifelter Kampf um Sieg oder Niederlage!

Speicherstation

Crocomire

in Stickchen nach

Energietank
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das Biest doch tatsachlich nochmal aufer-
standen, als sie es schon vernichtet glaubte.
Langsam wird ihr bewuft, wie gefdhrlich
ihre Mission wirklich ist und wie hinterhdltig
und gemein Mother Brain sein Labyrinth ge-

Es ist geschafft, Crocomire, der Minibof3 von

Norfair, ist in den Lavamassen zerschmolzen.

Dennoch sitzt Samus Aran der Schreck noch
ganz schon in den Knochen, denn so einem
Gegner war sie noch nie begegnet! War
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gen Eindringlinge gesichert hat. Mit mir nicht,
denkt Samus und nimmt sich vor, das Baby-
Metroid auf jeden Fall zu retten - egal, wel-
che schrecklichen Dinge und Kreaturen auf
sie zukommen werden. Doch jetzt weiter! Sie
geht nach links, nach unten durch eine
Schleuse und weiter nach unten durch eine
sweite Schleuse im Boden. Auf der vor ihr
liegenden geraden Strecke beseitigt sie mit
Power Bomben alle Hindernisse, geht zuriick
und nimmt Anlauf. Mit einem Hochgeschwin- |
digkeitssprung von der linken Rampe aus |
fliegt sie nach links dber die Lavamassen.

b i |
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Wow, das war ein Riesensatz! Samus Aran
wundert sich, welche neuen Fahigkeiten in
hr zum Vorschein kommen. Sie &ffnet die vor
ihr liegende Schleuse. Im neuen Raum, der
sich vor ihr ausbreitet, findet sie eine stei-
nerne Statue mit einem Gegenstand in den
Krallen. Mit einem freudigen Satz schnappt
e sich den Gegenstand - der Grappling
Beam ist in ihrem Besitz! Sofort akfiviert sie
#in: Ein Enterhaken schiefit mit einem Licht-
blitz aus ihrem Kampfhandschuh. Sie geht
2 der Stelle mit den metallenen Symbolen
an der Decke und benutzt den Grappling
Beam, um sich an der Decke entlang zur
néchsten Schleuse zu hangeln.

Power Bomben

Mit det ten

m Grappling Beam kann sich Samus Aran an bestimm
Deckensymbolen entlonghangeln.

Speicherstation

R e

Mit dem Grappling Beam ist es mit einiger {ibung ein Leichtes, ... ‘

Fin wenig Obung ist fir den zielsicheren Gebrauch jedoch not-
wendig.
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Nun macht sich Samus Aran auf den Weg,
den Wave Beam zu suchen. Sie geht dorthin
zurlick, wo sie mit Crocomire kéimpfte —seine
Knocheniberreste zeugen noch davon. Sie
&ffnet eine Verbindungsschleuse und er-
reicht den Punkt A der Karte auf Seite 41.
Von hier aus geht es mit dem Grappling
Beam die Decke entlang hangelnd nach
rechts. Sie offnet mit fonf Missiles die
Schleuse und holt sich den Wave Beam.

Missiles
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Fine rofe Schlause versperrt den Eingang. Samus Aran fevert fiinf
Raketen....

~_und der Wave Beam befindet sich gleich in ihrem Besitz.

i

I

Blaumarkierte senkrechte Hebetren lassen sich mit dem Wave Beam audh |
von der anderen Seife aus dffnen.




NOTZLICHE RESERVETANKS

Nachdem sich ihre neue Zusatzwaffe auto- macht sie sich auf den Rickweg zu der auf
matisch in ihren bioenergetischen Schutz- der Karte mit C markierten Stelle; der lce
anzug installiert hat, probiert Samus Aran  Beam hilf ihr dabei. Dort angekommen,
auf der Stelle den Wave Beam aus: Einstar- ziindet sie eine Power Bombe, rollt sich zu ei-
ker wellenfarmiger Energiestrahl schieBtaus  nem Morphing Ball zusammen und bombt
ihrer Waffe! Hervorragend, denkt sie, ein sich hoch auf den kleinen Sockel rechts ne-
Wellenstrahler hatte ihr in ihrer Ausristung ben der Wand. Wie von Geisterhand aus-
noch gefehlt. Mit der neuen Waffe gestarkt, — gelost schiebt sich nun eine stahlerne Saule
aufwarts und bewegt Samus Aran mit sich
nach oben. Jetzt kann sie den Raum mit ! ;
dem Reservetank betreten und ihn an sich Nachdem Samus Aran den Reservetank gefunden hat, kann sie im
nehmen. Ausriistungs-Meni ...

Reservetank / Missiles

=g . z TETT

___ den Tonk auf Automatik stellen, so daf er sie automatisch bei
Bedarf auffillt.

Speicher-
station

Missiles
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IN BRINSTAR DEN X-RAY-5COPE FINDEN

Im Verlauf ihres bisherigen Abenteuers
muBte Samus Aran mit Bedauern feststellen,
wieviel Zeit es kostet, auf der Suche nach
verborgenen Durchgéngen Bomben zu
legen oder auf Wande zu schiefben. Hatte
ich doch nur ein spezielles Sichtgerdt, mit
dem ich durch Wande schauen kann, denkt
Samus Aran, wahrend sie, wie von einer
inneren Stimme getrieben, den Weg zuriick
nach Brinstar sucht. Dort angekommen,

["("l"l"'['T'F'T'rl“l"l"i'l"l"-l"l"?l"f"'l"i"l"F!"'I"f"['l"—!"Fi"'l"ri"‘T‘—rFl"F"l'TF!‘l"l"-i"_l"!"li’“l’"-r':r'f'i"l"\l:"f'l"r"l"-'i"
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Samus Aran kann es kaum fassen: Das
X-Ray-Scope ist das scharfste Teil, was ihr
je untergekommen istt Wande, Béden,
Decken - alles untersucht sie mit dem Rént-
genstrahl auf der Suche nach geheimen
Durchgdngen. Und siehe da, zwischen
zwei auf dem Boden liegenden Felsen, fin-
det sie einen Durchgang. Sofort rennt sie
iber die Steine, féllt nach unten und entdeckt
dort eine seltsame Kreatur. Zuerst befirch-
tet Samus, daB es sich um ein geféhrliches
Alien handelt - aber weit gefehlt. Die Krea-

Samus Aran dffnet den Durchgang, fillt nach unten und trifft
dort ...
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iberwindet sie eine zuvor unwegbare Stelle
mit dem Grabbling Beam, indem sie sich auf
die linke Seite hangelt, wo eine Schleusen-
tor wartet. Sie betritt die Schleuse und fin-

phibpdpdadidpiplild

{Iber spitze Stacheln am Boden hangelnd darf Samus Aran kei-
nen Fehler machen.

o
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tur, die einem kleinen Dinosaurier ghnelt,
nimmt vor Samus Aran Reifiaus. Nicht mit
mir, denkt die Weltraumjagerin, und flitzt
hinterher. Der Dino rennt bis zur rechfen
Wand, duckt sich und fliegt hoch! Das pro-
biere ich auch, beschlieit Samus, nimmt
nochmal mit den Hyperspeed Anlauf, duckt
sich, und springt wie eine Rakete den rech-
ten Schacht nach oben. Samus Aran hat
eine neue Technik gelernt!

lehrt!

. einen kleinen Dinosaurier, der Samus Aran eine neue Technik

det in dem angrenzenden Raum einen ge-
heimnisvollen Ausriistungsgegenstand: Den
X-Ray-Scope. Mit ihm kann Samus Aran
durch Wande schauen!

Endlich: Das X-Ray-Scope! Yon nun an gibt es keine Geheimniss
mehr.
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m uam DING DEN JET-SPRUNG ERLERNEN!

e o
Wie mit einem Roketenrucksack ausgestattet, schieBt Samus Arm
in die Hohe!




Kurz darauf trifft Samus Aran auf eine
Gruppe quietschender Aliens - Etecos. Sie
lehren Samus Aran, wie sie in engen Schéch-
fen im Zickzack nach oben springen kann:
Zuerst drehend nach oben an die Wand
springen, kurz rutschen, dann Steuerkreuz
in die andere Richtung und springen.

Die Etecos lehren Samus Aran den Zickzack-Sprung nach oben.

Hier ist ein Durchgang nach unten
verborgen.

Power Bomben

=
4
=
It
tad
i

Der Zickzack-Sprung: Drehsprung, rutschen, stevern und wieder
springen.

Super Missiles Energietank

In Brinstar begibt sich Samus Aran zu der
Stelle der sich schlieBenden Hebetiren.
Sofort beschleunigt sie mit High-Speed und
kann so unter den sich senkenden Tiren
durchrennen, bevor der Durchgang ver-
schlossen ist. Im Anschluf} findet sie einen
Raum mit einem zuséizlichen Reservetank.
Dieser volle Tank wird sich nach der Ein-
stelung auf AUTO von alleine aktivieren,
wenn Samus Ubrige Tanks leer sind.
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Vor langer, langer Zeit, als auf dem Planeten
Erde die Steinzeitmenschen noch in Hahlen
lebten, versuchte eine uralte Zivilisation mit
einem Raumschiff auf Zebes zu landen. Die
Astronauten wolllen den Planeten Zebes
neu besiedeln. Doch leider geschah bei
dem Landeanflug ein folgenschwerer Feh-
ler: Das riesige Raumschiff stirzte auf den
Planeten und zerschellte in unzdhlige Bruch-
stiicke. Und genau zu diesem zerstorten
Raumschiff, dem Wrecked Ship, fohrt nun  gen.
Samus Arans Weg auf der Suche nach dem
entfohrten Baby-Metroid. Doch der Weg
zum Wrecked Ship ist nicht einfach zu finden.
Zuerst verlaBt Samus Aran den Ausgang
von Brinstar und benutzt eine Power-Bombe
in Crateria — die Schleusentir zum Wrecked
Ship &ffnet sich und Samus Aran betritt das
neue Areal. Mit dem Grappling Beam han-
gelt sie sich nach rechts bis zum Eingang
des ruinierten Raumschiffes.

Samus Aran kann hier neve Missiles bekommen. Rechts geht der
Weg weiter.

Ein Minigleiter dient hier Samus Aran als Ankerpunkt fiir den
Grappling Beam.

Im Bereich des Wrecked Ship ist der Grappling Beam von grofier
Wichtigkeit.

e

Missiles
Missiles

'L'_'fl;“i_;;._'ld_wl
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Langsam betritt Samus Aran das Wrecked
Ship und beginnt damit, die Génge zu unter-
suchen. Scheinbar alle Génge sind verlassen
und Samus wird nur ab und zu von einem
Geist angegriffen. Wasist hier passiert, denkt
sie, alles ist absolut leblos. Gibt es hier nichts
zu tun? Doch: Eine ganze Menge Zusatzaus-
ristungen erwarten, von der Kriegerin im
Inneren des Schiffes entdeckt zu werden -
Missiles, Super Missiles, einen Reserve-Tank
und der Gravity Suit. Doch dazu spdater mehr.
Samus Aran sollte daran denken, daf? die
Speicher-Station und der Karten-Terminal
erst dann funktionieren,
wenn sie den Oberbof3 vom
Wrecked Ship, das Phantoon,
besiegt hat. Denn das Phan-
toon verbraucht die ge-
samte restliche Schiffsener-
gie, so daB die technischen
Einrichtungen nicht funktio-
nieren kénnen. Samus Aran
geht zielstrebig in den Raum
des Endbosses. Sofort
schlieBt sich die Tur hinter ihr
und sie ist gefangen. Ahnlich

Missiles

Die Plasmakugeln lossen sich abschieflen.
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DRS PHANTOON

einer schrecklichen Fata Morgana materiali-
siert sich das angriffslustige Phantoon vor ih-
ren Augen und beginnt sofort, sie anzugrei-
fen. Samus Aran aktiviert ihre Missiles und
schieft auf die Kreatur - nichts passiert. Das

Phantoon verschwindet wieder, taucht auf ¢
und 6ffnet seinen Kérper: Ein Auge erscheint.

Samus Aran feuertin das Auge - Treffer! Wii-
tend wehrt sich das Phantoon mit Plasmaku-
geln. Samus weicht aus, schiefit auf die Plas-
makugeln und auf das Auge, sammelt Ener-
gie und neu erscheinende Missiles ein. Das
Ende des Phantoons riickt immer néher.

Missiles



Auf der Suche nach dem Gravity Suit, einem
besonderer Schutzanzug mit dem sie sich
im Wasser besser bewegen kann, verlaft
Samus das Wrecked Ship durch die obere
inke Schleusentir. Sie geht weiter nach links
und bombt sich an der abgebildeten Stelle
nach unten, bewegt sich weiter durch einen
schmalen Gang nach rechts und hangelt
sich mit dem Grappling Beam bis zu einer
séhlernen Statue. Samus rollt sich in der
Statuen-Hand zum Morphing-Ball zusam-
men und wird von der auferstehenden
Statue bis zum Gravity Suit getragen!

Super Missiles

fissiles

Kartenterminal

Reservetank

Samus Aran verldBt dos Innere des Wrecked Ship auf der Suche
nach dem Gravity Suit.

Speicher-
station

_ uReckeD B

An dieser Stelle mufl Samus den Boden aufbomben und sich nach
unten bewegen.

Missiles

T o I bt b e

Super Missiles
Phantoon
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Mit dem Gravity Suit gewappnet, sucht
Samus den Weg, der nach Maridia fohrt.
Sie verlaBt das Innere des Wrecked Ships
durch die rechte Tur Richtung Crateria. Sie
halt die Richtung nach rechts bei, bekampft
unterwegs die Wasser-Aliens, bis sie zu
einem Schacht kommt, der sie nach unten
fishrt. Dort verwandelt sie sich zu einem SUSEMEE |-
Morphing-Ball, rollt unter Wasser bis zu
cinem Stein, der in der fiefhéingenden
Decke angebracht ist, und bombt diesen et i

auf. Jetzt kann sie sich auf- =
richten und durch die Off-
nung nach links bis zu einer
Schleusentir gehen. Nach-
dem sie die Schleuse benutzt
hat, trifft Samus Aran auf
eine neue Schleusentir im
Boden, die sie mit einer
Power-Bombe aufsprengt.
Nun ist der Weg nach unten
frei: Sie erreicht den Aufzug,
der sie runter nach Maridia bringt.

; izl 5 e i
g e =1 - :
Unterwasser-Aliens versuchen, Samus Aran auf ihrem Weg aufzu-

halten.

IR —C—l
Einen Energietank in Ehren kann auch die grazile Samus Aran

nicht ignorieren.

. . S - B e E
Unerbittlich in ihrem furchtlosen Bestreben, den gekidnappten Metroid einer fir dos Universum lebensnotwendigen Bestimmung zuzu- Es ist geschafft: Der Aufzug nach Moridia befindet sich unter
fiihren, kimpft sich Samus Aran weiter. Samus Arans FilBen.
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€=9 in pOSTEREN UNTERSEE-PRSSAGEN

Die Herzfrequenz der Kriegerin erhSht sich
langsam, sie hat den Weg in einen neuen
Sektor gefunden. Maridia, die Unterwasser-
zone, lag vor ihr. Was wiirde sie erwarten?
Welchen Gefahren wiirde sie ausgesetzt
werden? Sie wuBte es nicht. Dennoch war sie
guten Mutes, denn sie wuBte, daf} ihre Aus-
ristung sie schitzen wiirde. Im gesunkenen
Schiff hatte sie den Gravity-Suit gefunden,
was ihr im Wasser sehr nitzlich sein wiirde.
Auch tber die Luftversorgung brauchte sich
Samus keine Gedanken zu machen. Der in
ihren Helm integrierte automatische Saver-
stoff-Regulator stellte sich sofort auf den
verdnderten atmosphdrischen Aggregatzu-
stand ein. Nun konnte sie beginnen - ihre
Mission ins Ungewisse. Samus befindet sich
am Eingang eines Sektors, in den seit langer
Zeit kein menschliches Wesen mehr einen
FuB gesetzt hat. Sie erinnert sich an ihre
erste Mission, die sie ebenfalls nach Zebes
fohrte. Damals war sie erfolgreich, wirde
sie es auch diesmal schaffen? lhr Weg fohrt
sie zunéichst nach unten und dann in den
ersten westlichen Fligel. Dort fihrt ein
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Verbindungsschacht (A) weiter in die Tiefe.
Nun folgt Samus dem Gang gen Osten
und findet ein weiteres Teil ihrer Ausristung,
den Spring Ball. Dieser stellt eine Erweite-

s |
Der westlich gelegene Gang in Maridia fihrt Samus zu einem
Verbindungsschacht.

rung zum Morphing-Ball dar, verstarkt die-
sen jedoch durch das Morph-Jump-System,
das heiBt, sie kann nun auch im Kugelzu-
stand springen.

Fin isolierter Verbindungslift bringt Samus auf die tiefste Ebene in
Maridia.




Nachdem Samus den mittleren Komplex der
unteren maridianischen Ebene durchquert
hat, gelangt die Heldin erneut in einen
Gang. Hier trifft sie auf die seltene Yegeta-
fion CA15, ein Raupen-Infiltrizid der Wach-
terklasse. Samus beseitigt den Organismus
nicht, setzt aber eine Power-Bombe ein, um
die Wand zu zerstéren. Nun hilft ihr CA15
weiter, er raumt das Candinum-Gestein
hinter der Tor aus dem Weg und macht

Samus so den Weg frei. Samus zerstrt das Wesen nichi, denn sie ist auf seine Hilfe ange-
wiesen.

It die Wand zerstort, riumt der CA15 das seltene Candinum-Gestein
aus dem Weg.

il

TR

T

{

Als Belohnung fir die durchgemachten Strapazen erhilt Samus im letzen Raum des Ost-Ganges den Spring Ball, der es ihr nun auch im
Morphing Stadium ermdglicht zu springen.

Speicher-
station




VERBORGENE VERBINDUNGEN

die ihr sicher noch nitzlich sein wird, kann
sie sich so doch manchen Umweg ersparen.
Doch Maridia birgt noch mehr Geheim-
e. Samus setzt ihren Weg fort...

Nachdem Samus den Spring Ball gefunden
hat, durchkémmt sie die noch unerforschten
Gebiete des Sektors Maridia. Im nérdlichen
Bereich des Sektors entdeckt die Kriegerin  niss
eine Passage, die nach Norfair fohrt. Viel-
leicht, so Uberlegt sie, sollte man noch ein-
mal dahin zuriick, um mit der neuen Fahig-
keit neve Bereiche zu erkunden. Am ande-
ren Ende von Maridia, stidostlich gelegen,
stoBt Samus auf eine eigenartige Glaspas-
sage, die zwei RGume miteinander verbin-
det. Mit einer Power-Bombe zerstdrt sie die
Passage und legt einen Schacht frei, der so-
wohl nach unten, als auch weit nach oben
fihrt. AuBerdem findet sie hier den Ausgang
zum Sektor Brinstar. Somit gibt esin Maridia
mehrere Passagen, die den Sektor mit ande-  Maridia steckt voller Geheimnis
ren Gebieten verbinden. Eine Erkenntnis, befindet sich ein Geheimgang.
Super
Missiles

se. Unter den beiden Steinen

Missiles

. in dieser Passage und direkt zwischen zwei Verbindungs-

Fin weiterer Geheimgang befindet sich hier. LBt Samus sich durch
schleusen, wo sie zuvor schon einmal war.

den Schacht fallen, landet sie....

)

Eine geheimnisvolle Glaspassage hat diese beiden Toren verbunden. Mit Hilfe einer Power-Bombe hat Somus die Passage gesprengt

und kann sich nun dem breiten Schacht zuwenden.

52  SUPER METROID



Auch an dieser Stelle fishrt Samus ein Geheimgang weiter. Der Weg
fihrt durch die Wand.

Energietank

Missiles

Speicherstation




Nachdem es Samus gelungen ist, in den
Besitz des Spring Balls zu gelangen, &ffnen
sich ihr neue Wege. Sie kann nun Passagen
durchqueren, die sie zuvor nicht einmal er-
reichen konnte. Also macht sie sich auf den
Weg, die restlichen, unerforschten Gebiete
von Maridia zu inspizieren. lhre Mission
wird von immer neuen Gegnern und
Vegetationen behindert, auf die Samus ie-
doch glénzend vorbereitet ist. lhre ausge-
zeichnete Ausristung und ihre Kampferfah-
rung schitzt die Kriegerin vor Uberraschen-
den Angriffen. In einem der stdlichsten
Schischte von Maridia entdeckt Samus
schlieBlich einen der zusdtzlichen Reserve-
Energietanks, den sie durch Aktivierung des
Spring Balls und mehrmaligem Ausnutzen
der neuen Funktion erreichen kann. Sie rollt
sich also zum Ball zusammen, springt, gibt
nicht auf, springt nochmals ... endlich, ihre
Mithe wird belohnt. Freudig figt sie den Re-
servetank ihrer Ausristung hinzu.

Im maridianischen Hauptkomplex ange-
langt, wird Samus mit einem Serpentisekt
der Zyklus 17 Klasse konfrontiert, genannt
Bottown. Der Organismus stellt eine Mi-
schung aus Raupe, Wurm und Giftschlange
dar. Das Serpentisekt taucht auf und ver-
schwindet in vier Ausgéingen, sein wunder
Punkt ist der Schédel. Samus mufl sich zu-
néichst auf den Gegner einstellen, denn
Bottown erscheint nach keinem bestimmten
Schema. Er taucht unberechenbar aus einem
der Lécher auf und greift an. Samus setzt ihre
Super Missiles ein und visiert den Schéidel des

Ein Serpentisekt der Zyklus 17 Klasse hinder
Fortsetzung ihrer Mission.
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Super Missiles

Missiles

Hier findet sie versteckt in einer der Hohlen den Reserve-Energie-

tank.

In einem der Sidfliigel von Maridia kommt Samus nur noch mittels
des Spring Balls weiter.

=9 bic HOHLE DES SERPENTISEKTS

tuellen Attacken auszuweichen. Nach eini-
gen gezielten Treffern, muf3 sich die Mutan-
tenbrut bereits geschlagen geben. Einmal
mehr kann Samus triumphieren.

Gegners an. Je dfter sie trifft, desto schneller
wird das Monstrum. Schnell entdeckt Samus,
daf sie die besten Chancen gegen diese
unberechenbare Kreatur hat, wenn sie sich
links im Raum postiert, immer bereit, even-

Mit einigen gezielten Treffern mif den Super Missiles schaltet Samus den Porasiten aus. Nun kann sie ihren Fub auf ein weiteres, bisher

unerforschtes Gebiet von Maridia setzen.




Speicherstation B i Missiles

Super Missiles
Reservetank

Missiles

Missiles

Power-Bombe
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Samus hatte das Serpentisekt bezwungen  mit seinen Klauen zu packen und wirft mit
und das Tor zu den dunkelsten Abgrinden  einer Idhmenden Substanz. Samus reagiert
von Maridia gedffnet. Nun stand sie Dray-  sofort, rollt sich zu einer Kugel zusammen,

gon, einem Meeresparasekfizid der Unikon- legt eine Power Bombe und weicht so aus.
Entwicklungsperiode gegeniiber. Dieses ~ Mit ihren Super Missiles attackiert sie die

greift die Heldin sofort an und versucht, sie gelben Bauchpartien des Monsters.

kapseln) nach der Heldin.

Ein paor gezielte Super Missile-Schiisse auf den sich schnell ver-
fiirbenden Bauch Draygons besiegeln dessen Schicksal. Roum die Space Jump-Ausriistung.
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Sofort greift Draygon an. Er spuckt gefiihrliche GSKs (Giftsamen-

By

Nach dem Ende von Draygon findet Samus in einem benachbarten

Energietank




Der Kampf gegen Draygon hat Samus Aran
| bis an ihre Grenzen gebracht, aber die
Belohnung, der Space Jump, war die Mihe
wert. Mit diesem zusdtzlichen AusrUstungs-
gegenstand ausgestattet, beschliefit Samus,
| ein Gebiet von Maridia zu erforschen, zu
' dem ihr bisher der Zugang verwehrt blieb.
| Sie kehrt in die noch unerforschte Zone von
Sektor 5 zuriick und setzt den Space Jump

Der Plasma Beam, die stiirkste der Strahlenwaffen, setzt sich selbst gegen den gefihrlichsten
Gegner noch durch.

Space Jump

ein, um die Hohe zu Uberwinden. Dann,
kurze Zeit dem Weg folgend, findet sie den
Plasma-Beam, die stdrkste aller cyberneti-
schen Strahlenwaffen. Mit diesem ist es
Samus endlich méglich, die roten Space Pira-
ten zu vernichten, die ihren Attacken bislang
widerstanden. Die Parasitenjagd kann mit
verstarkter Kraft fortgesetzt werden...

Speicher-
station

Plasma Beam

Energie-
depot
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Samus hat sich nach dem schweren Kampf
gegen Draygon nach Brinstar zuriickbege-
ben und durchquert nun das Gebiet dieses
Sektors, um nach Norfair zu gelangen. Dort
namlich sind noch léngst nicht alle Geheim-
nisse geliiftet. Dank des Gravity-Suits kann
sich Samus némlich nun auch in der Lava
bewegen, ohne Schaden zu nehmen. Sie
durchquert den Lavasee und entdeckt am
anderen Ufer einen Aufzug, der sie nach
unten beférdert. Die unerforschte Sidsek-
tion von Norfair wartet ...

Speicherstation

Lava bewegen. Am anderen Ufer erwartet sie ...

Missiles

Parasitenwdchter
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.. nicht nur eine Speicherstation, sondern auch der Aufzug, der
sie in die Tiefen von Norfair befardert.

Energiedepot
Screw Attack




Bevor Samus sich einem der letzten Ausrii-
stungsgegensténde, der Screw Attack, na-
hert, bekommt sie es erneut mit einem Para-
sitenwiichter der klonischen Evulgator-Reihe
2u tun. Diese Ziichtung erweist sich als noch
aggressiver und angriffslusfiger als die der
Evu-0 Reihe. AuBerdem ist die Brut schneller
als seine Artverwandten. Sie greift Samus mit
Giftkeimen an und ist gegen ihre Missiles
immun. Samus wahlt den Charge Beam, um
die Kreatur zu vernichten.

Fin Parasitenwiichter der klonischen Evulgator-Reihe greift Samus ... mit dem Charge Beam und vernichtet das Wesen schlieBlich. Sie
an. Die Heldin reagiert . ... kann ihren Weg fortsetzen.

Der Kampf hat sich gelohnt. Somus entdeckt die Screw Attack, die ihren Space lmp
cyberelektrisch auflddt.




"
Bevor Samus dem abgefeimten Ridley, der

rechten Hand von Mother Brain, gegeniber-
tritt, sollte sie versuchen, die Anzahl ihrer
energehscl'\en Riistungsbehalter zu opfimie-
ren. Mit Hilfe der Screw Attack gelangt die

Heldin zu dem unten in der Karte eingezeich-
neten Energietank, den sie in den nachsten,
kréiftezehrenden Kaémpfen mit Sicherheit
dringend bendtigen wird.

e
Nur noch eine lefzte Hirde ist zu nehmen,

bevor Samus auf den méachtigen Ridley trifft.
Erneut stellen sich ihr zwei Parasitenwdchter
der klonischen Evulgator-Reihe entgegen.
Diese Kreaturen sind die bisher am besten
entwickelten Wesen ihrer Art. lhre Angriffs-
palette ist breit gefachert: Die Mutanten

Moment verwundbar.

Energietank
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Die Garde von Ridley erwartet Samus bereits. Die Parasitenwiichter sind keine leichten Gegner und nur in einem ganz bestimmien

ENERGIEDOSIERUNG MAXIMIEREN

Durch die Scsew Attack kunn Samus dle lunform erreichen, uhne
von den Dornen durchbohrt zu werden.

LETZTE PRUFUNG VOR RIDLES

greifen mit Bumerange an und beherrschen
einen gefdhrlich unberechenbaren Sprung-
kick. Sie sind nur in einem ganz bestimmten
Moment verwundbar, dann namlich, wenn
sie ihre Farbe éndern und gelb werden. Das
ist die Gelegenheit fir Samus, sie zu treffen
und zu vernichten.

Auf dieser Plattform findet Samus schlieBlich den Energietank.




Missiles

Missiles

Power
Bomben

Speicher-
station

Energietank

Parasitenwachter
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=
Es war geschafft, Samus hatte die Parasiten-
wachter nach erschdpfendem Kampf be-
zwungen und war anschlieBend dem langen
Gang gefolgt, der die Kriegerin in einen
disteren, grofien Raum bringt. Augen der
Dunkelheit scheinen jeden ihrer Schritte zu
verfolgen. Samus versucht, sich nichts an-
merken zu lassen. Noch einmal Uberprift
sie alle Systeme ihrer Ausristung, alles funk-
tioniert einwandfrei... Plétzlich tauchen sie
auf, glilhende Augen, die Samus zu durch-
bohren scheinen. Noch kann die Kriegerin
nur vermuten, zu welchem Wesen das
Augenpaar gehort, doch ein markerschit-
ternder, unmenschlicher Schrei gibt ihr die
Gewifheit, daB es sich nur um einen Geg-
ner handeln kann: Ridley, der EntfGhrer
des letzten Metroid-Exemplars. Samus rea-
giert blitzschnell und setzt die Missiles oder
den Charge Beam gegen den Parasiten-
briter ein. Sie weif3, daf} alle Kérperteile
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AM ZIEL: DARS DUELL MIT RIOLEY

von Ridley verwundbar sind, ausgenommen
der peitschenartige Schwanz. SchlieBlich
steht sie dem ruchlosen Piraten nicht zum
ersten Mal gegeniber. Bereits zu Beginn
ihrer Mission im Weltraumlabor hatte sie
das zweifelhafte Vergniigen einer Begeg-
nung. Mit einigen geschickten Space-Jumps

A AR RN

Ridley erscheint und will Samus endgilfig vernichten. Doch die
Kriegerin ist vorbereitef.

Der Charge Beam oder die Missiles sind gegen Ridley wirkungs-

%, voll.

weicht Samus den Attacken des Gegners aus
und vernichtet ihn schlief3lich. Das Duell hat
sie fur sich entschieden. Doch ihre Hoffnung,
nun auch den Baby-Metroid wieder in
Sicherheit bringen zu kénnen, zerschlagt sich.
Ridley hatte ihn irgendwo anders versteckt.
Aber wo¢

Begleitet von Feverangs sefz! Ridley seinen Peitschenschwanz ein,
um Samus zu freffen.

Die Parasitenbrut st iberall verwundbar, nur nichtam peitschenden

Schwanz.
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Nach dem kréftezehrenden aber erfolgrei-
chen Kampf gegen Ridley geht Samus Aran
erst einmal zuriick zu ihrem Raumschiff, um
neue Kraft zu tanken und die bisher erreich-
ten Erfolge abzuspeichern. Den langen Weg
durch Crateria nimmt sie dafir gern in Kauf.
Mit ihrem neu erlernten Space Jump
schwingt sie sich rotierend in die Lifte, hoch
und hdher, bis sie rechts oben von ihrem
Raumschiff aus gelegen neve Gegensténde
findet, die sie dankbar ihrer Ausristung
beifiigt. Nun kann es weitergehen, denkt sie,
immer das Baby-Metroid in Gedanken vor
Augen. Sie begibt sich flugs zu der aus ver-
schiedenen Oberbossen zusammengesetz-
ten Statue in Brinstar. Kurz nachdem sie die
gewaltig grofie Statue erreicht hat und sie
fast ehrfiirchtig betrachtet, beginnt diese sich
zu reakfivieren: Mit gewaltigem Getose
ebnet die Statue einen freien Weg zu einem
Aufzug nach Tourian. Samus Aran zdgert
nicht lange und betritt den Lift. Mit leisem
hydraulischen Summen setzt sich der Aufzug
nach unten in Bewegung: Die letzte Schlacht
um das Baby-Metroid steht bevor.

Mit der Space-Jump-Technik erreicht die Weltraumjdgerin neve Ein zusitzlicher Energietank erhdht Samus Arans Oberlebens-
Fundstellen. chancen.

...und das Duell mit Mother Brain um den  ganze Erfahrung und Intelligenz in die
Metroiden wird eines der hértesten sein,das ~ Waagschale der universellen Gerechtigkeit
Samus je in ihrer ruhmreichen Geschichte als  werfen: Mother Brain muf besiegt werden -
Weltraumkampferin ausgefochten hat. Aber  zuviel steht auf dem Spiel! Nicht zuletzt das
sie wird nicht zuriickweichen, sondern ihre ~ Wohl des Metroids.
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Morphing
Ball

COMPLETE SEKTOR DATA:
Sektorname: Brinstar X-Ray Scope
Struktur: Wald, Urwald
Sektorboss: Kraid
Ausriistung: Charge Beam, Morphing Ball, X-Ray Scope, Spazer, Varia Suit
Waffen & Tanks: Missiles (12), Super Missiles (3),

Power-Bomben (5), Energietanks (5), Reservetanks (1)
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COMPLETE SEKTOR DATA:
Sektorname: Crateria

Struktur: Steinlandschaft
Sektorboss: —

Sektorwéichter: Wachterparasit
Ausrustung: Bomben

Waffen & Tanks: Missiles (8),
Super Missiles (1), Power-Bomben (1),
Energietanks (2)

@ Super Missiles
©/ Power Bomben

i) | Energietank

ﬁmissiles
‘,,@ Super Missiles
L2 "

Power Bomben

im| Energietank
O Reservetank
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Ice Beam

COMPLETE SEKTOR DATA:
Sektorname: Norfair

Struktur: Lavagestein

Sektorboss: Ridley

Sektorwdchter: Crocomire,
Parasitenwdchter

Ausristung: Hi-Jump Boots, Speed
Booster, Ice Beam, Grappling Beam,
Wave Beam, Screw Attack

Woaffen & Tanks: Missiles (15),

Super Missiles (1), Power-Bomben (3),
Energietanks (4), Reservetanks (1)

.= Grappling
Beam

- N2
Wrecked Shi

I ' Ship
COMPLETE SEKTOR DATA:

Sektorname: Wrecked Ship N M)

Struktur: seltene Metall-Legierung /
Sektorboss: Phantoon '
Sektorwéchter : —
Ausrustung: Gravity Suit
Waffen & Tanks: Missiles (3), ;
Super Missiles (2), Energietanks (1),'§
Reservetanks (1)

Zusatzinfo Gegner: Covern (den
Vermutungen nach, die Astralkér-
per der Astronauten, die vor Jahr-
zehnten mit ihrem Schiff auf Zebes ,
strandeten), Arbeitsroboter (eingf
gebaut, um den Astronauten =
dienen, haben sich die Robote Y =
nach dem Ableben ihrer Meiste((#Z2%
selbststandig gemacht).

A | & | Missiles
Super Missiles

 Energietank

Reservetank
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Wave Beam
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Missiles
Super Missiles

«@

AT~
i}
R

Power Bomben

W) | Energietank

0| Reservetank
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Maridia

COMPLETE SEKTOR DATA
Sektorname: Maridia

Struktur: Wasserdhnliche Saure - Sektorboss: Draygon
Sektorwdchter: Botton - Ausriistung: Spring Ball, Space Jump, Plasma
Beam - Waffen & Tanks: Missiles (8), Super Missiles (3), Power-Bomben (1),
Energietanks (2), Reservej@inks (1)

Vi N
N

L}

Touria

COMPLETE SEKTOR DATA

Sektorname: Tourian

Struktur: Unterliegt Geheimhaltung

Sektorboss: Mother Brain - Ausristung: Unterliegt Geheimhaltung
Waffen & Tanks: Unterliegt Geheimhaltung

Gegner: Unterliegt Geheimhaltung

L2

e e e
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Plasma Beam

Spring Ball

=

Missiles

@| Super Missiles
€b| Power Bomben

Energietank

0

Reservetank
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Info Data A bis Z

Alpha-Metroid.............. 3,18
Automapping ..........ce... 9, 22
Blaues Schleusentor ....12, 20
Bamban .o ossiee. 11,22
Bombensprung ..........cc..... 11
BoHE Wil s e s 17
Ririnstons R T 1425 1.
CA15 Raupen-nfiltrizid......51
Canzerastor.......oeuveeeienees 18
(Earesie o pusml . DRI 4. 20
Charge Beam .................. 11
Controller Setting Mode ......7
G AT s et s st 14,19 f.
CGCOMITE otk «un b 16, 37
D
Dala Claur e e tier &, 13
DR EGDY - < juasntss s 6, 13
Deutsche Untertitel .......... &
DIGYGOT. - csven mrmnadnsiiias 17,56
E
Energietank. .............. 10, 23
Gegner Geschenke.....12, 26
Geﬁ)es Schleusentor ... 12, 35
Grappling Beam........ 10, 39
Gravity SUit......ccooveees 11, 47

Griines Schleusentor....12, 28

Hauptbildschirm ................. g
e befliramnt .ue . oonmsisasion: 12,733
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Hi-Jump Boots............. 11, 29

Jet-Sprung....cccoaveenniinans 9,42
Kartenbildschirm ......cooeeviens Q
Kartenterminal.............. 9,22
o e T 16, 30

M

Maridid..oceereeinnnns 14, 49 ff.
Mettalds i Samimsss 3., 18
MISsIlE e 10, 21
Morphing Ball...........coc. 21
Mother Brain ............... 3,18

N
Norfair ..ooooveeeeeneenn 14, 31 ff.

o

Option Mode......coooeveennen. 6

P

Parasitenbrut .......ccoeeveerenn 16
Parasitenwdchter ........ 16, 59
Planet Zebes .......... 2. 14,185
PRONIOON 15 vesmayass 17, 46
Plasma Beam ............. 11,87
Power Bomb............... 10, 35

Reservetank....10, 41, 43, 54
Rl 17, 62

Rotes Schleusentor ..... T2 24

S

Samius Doy s saris 6
Samus Bildschirm ............... 9
Schleusentore ............. 12,21
Screw Aftack.............. 11, 59
SH Raptorizid ...c..emaumse. 18
Space Jump Boots............. 11
Spazer Beam ............. 11,.29
Special Setting Mode.......... 7
Speed Booster ............ 11,32
Speicherstationen ....... 183,22
Spore-Spawn.............. 16, 27
Spring Ball ...cooccieiiininnne 51
SRBBR L i vt 3
SHBUBIUNG «.osoivosaunsmpassanssis 8

Super Missile.........c.......o. 10

T
T G et e i 14, 63 ff.

\'4
Varia Suit .....cceeerimeniinnesn 11
Versteckte Symbole ........... 12

W
Wave Beam.......coocenet 11, 40

Wrecked Ship ........ 14, 45 ff.

X
X-Ray Scope.......c.coures 10, 42

Z
s T e 2,14, 15
Zickzack-Sprung........... 943




GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewdhrt auf die Daver von sechs
Monaten ab Kauf eine Qualitétsgarantie fir die in Deutschland
von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte. Beachten
Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:

1. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der
Telefon-Nummer 0130-58 06 an, und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.

2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das Nintendo-
Produkt im Originalkarton zusammen mif dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Babenhéuser Strafle 50
63760 Groflostheim

(in Deutschland).

3. Die Gewahrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Méngelbeseitigung oder auf eine Ersatz-
lieferung eines mangelfreien Produktes beschrénkt; weitergehende Anspriiche sind ausgeschlossen.

4. Die Gewdbhrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemdBen Behandlung und/oder nicht
autorisiertem Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschadigungen nach dem Kauf beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewdhrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen zu Repara-
turwinschen an den Nintendo Kundendienst (gebihrenfreie Telefonnummerin Deutschland: 0130 - 58 06).

Fir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Stadlbauer Marketing + Vertriebs Ges. m.b.H.
ZiegelstraBe 31

A-5027 Salzburg

Tel.: A-0662-881476

Waldmeier AG

Auf dem Wolf 30
CH-4052 Basel

Tel.: CH-061-3118818

' PFLEGE UND WARTUNG

» Das Grundgerdt ist prazisionsgefertigt und sollte weder bei
exiremen Temperaturen benutzt, noch grob behandelt oder er-
schiittert werden.

> Wenn die Kontakte angefaBt werden oder mit Wasser in
Berilhrung kommen, kénnten Stérungen auftreten.

B Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und leicht feuchtes
Tuch verwendet werden. Das Gerdt nicht mit flichtigen Substanzen
wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

» Bei unsachgemaBer Handhabung und/eder Eingriffen in das
Gerdt erlischt die Garantieleistung!








