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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, BEGRUSSUNG UND INHA LT

DIE SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER
SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH! Vielen Dank, daB Sie sich fiir den Kauf des Spiels KONIG DER

MONSTER (KING OF THE MONSTERS) aus dem Takara Super

Nintendo's Entertainment System entschieden haben. Damit Sie das Gerét
selbst richtig bedienen und die Spiel-Software voll nutzen kénnen, lesen
Sie diese Bedienungsanleitung vor Inbetriebnahme sorgféltig durch und
bewahren Sie es zum spéateren Nachschlagen sorgféltig auf.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE
GARANTIE DAFUR, DAR SIE
NINTENDO-QUALITAT GEKAUFT
HABEN. ACHTEN SIE DESHALB
IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN
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PROLOG

Unser Planet in der nahen Zukunft.....

Waéhrend sich unsere Zivilisation technologisch rasch entwickelt
hat, kam es auf der ganzen Erde zu einem moralischen und
umweltméaBigen Niedergang....Unerwartet wurde diese
Entwicklung jedoch auf dem ganzen Erdball gestoppt. Pl6tzlich
begannen in der ganzen Welt Super-Monster zu erscheinen, die
die Vorstellungskraft der Menschen Uberstiegen! Dieses verriickte
Universum gebar diese sich schnell verwandelnden
Superkreaturen!!! Super-Monster, die erbarmungslos Gebaude fiir
Gebéude in einen Schutthaufen verwandeln. Super-Monster,
denen die Verwirrung und Panik der Menschen nichts ausmacht.
Kein menschliches Militér war ihnen auch nur annahernd
gewachsen!

Einige Zeit spéter fragten sich die Monster: “Wer von uns ist wohl
der Starkste?” .... Und nun begann der Machtkampf unter den
Monstern selbst....

SchlieBlich begann im letzten noch nicht zerstérten Gebiet, dem
“Land der Zivilisation”, der Endkampf zwischen den vier
siegreichen Super-Monstern.

STEUERFUNKTIONEN

Wahitasten (SELECT)

— wahrend des
Spiels nicht
verwenden.

SELECT

+ Steuerkreuz

— Steuerung der
Bewegungen des
Monsters

* Die L- und R-Tasten nicht verwenden

START

START-Taste
— startet das Spiel

A-Taste
— Spurt

B-Taste
— Faustschlag

Y-Taste
— FuBtritt

X-Taste
— Sprung

Zusatzlich kénnen verschiedene andere Angriffsverfahren durch
Kombination des + Steuerkreuzes mit den einzelnen Tasten

durchgefihrt werden.



ZIEL DES SPIELES

Nachdem Sie sich eines der vier Monster ausgewahlt haben,
kadmpfen Sie gegen die Ubrigen drei Monster. |hr Endziel ist es,
Konig der Monster zu werden, indem Sie jede Stufe der Schlacht
Uberstehen.

STARTEN DES SPIELS
Nachdem Sie die Spielcassette in das Super Nintendo
Entertainment System eingesetzt haben, schalten Sie den

Einschalter POWER ein (ON). Daraufhin erscheint die Titel-
Bildschirmanzeige.

WAHREND DER TITEL-BI\LD*SCHIRMANZE‘IGE
Wabhlen Sie 1 oder 2 Spieler.

AUSWAHL-BILDSCHIRMANZEIGE FUR MONSTER

Wahlen Sie aus den vier verschiedenen Arten von Monstern Ihr
Monster aus:
Astro Guy, Geon, Rockey und Beetle Mania.

*Wenn Sie das Spiel fir 2 Spieler gewahlt haben, kénnen Sie far
jeden Spieler ein Monster wahlen.

SPEZIALITATEN DER MONSTER
(TALENTE)
ASTRO GUY

“Herr Schmerz im Nacken” ist von Gerechtigkeitssinn tiberschwemmt!!

Die Kreation eines wahnsinnigen Wissenschatftlers, der sich selbst
in eine Super-Muskelkreatur verwandelt hat, um die Monster zu
bekampfen, nachdem sie plétzlich auf dieser Welt erschienen
sind. Jedoch ... das Experiment mi3lang, und der Mann wurde
selbst zum Monster! Obwohl er die besten Absichten hat, die
“Monster zu zerstéren”, hat Astro Guy mehr Schaden dadurch
angerichtet, daf3 er Stadte zerstorte!

Todliche Waffe: FLASH WAVE




GEON

Ein Gegenangriff von Land aus! Dem Arger mal so richtig Luft
machen?!

Ein grotesker Drache wachte aus seinem Schlaf auf, als der
Gletscher, in dem er eingefroren war, durch unnormal warmes
Wettern in den russischen Bergen abschmolz! Seine
Angrifsswaffen sind sein scharfes Horn und sein Schwanz, und
obwohl er schon vor einigen Monaten unsanft geweckt wurde, ist
er wegen seines niedrigen Blutdrucks immer noch unglticklich
dartber, geweckt worden zu sein. Er zerstdrt die Stadte nur zum
SpalB.

Tédliche Waffe: FLAME CRUSHER

ROCKEY

Ein verbliffender Felsenmensch, der den Achteltakt liebt.

Ein Monstrum, daf3 von der Sphinx abstammt, der Agyptischen
Schutzgéttin. Wie man sieht, besteht er ganz aus Stein. Wie er
sich trotzdem so gut bewegn kann, bleibt ein Ratsel.




BEETLE MANIA

Ein riesiges Insekt, daf3 jedoch seinen Kopf nicht so gut
gebrauchen kann.

Ein sich plétzlich veranderndes Kafer-Monster, daB3 im primitiven
Amazonas geboren wurde. Obwohl er den chotischen Arger des
Amazonas zu reprasentieren scheint, ist er doch nur ein Kéfer. Da
es ihm an jeglicher Intelligenz fehlt, zerstért er sogar den Wald, wo
er geboren wurde! Er hat jedoch sehr viele hervorragende
Fahigkeiten. An seiner harten AuBenhaut wiirde man sich die
Zahne ausbeiBBen, wenn man in ihm nur einen gewohnlichen Kéfer
sahe. Zum Glick war es keine Kakerlake, die sich so entwickelt
hat!

Tédliche Waffe: BEETLE MISSILE
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Waébhlen Sie eines der Monster unter
den vieren aus und beseitigen Sie die
anderen, indem Sie sie im Kampf
besiegen. Werden Sie zum Koénig der
Monster, indem Sie die einzelnen
Stufen der Reihe nach tGberwinden. Um eine Stufe zu Gberwinden,
muf3 Ihr Monster eine Kombination verschiedener Kampftechniken
anwenden, wie z.B. Faustschldge und FuBtritte, bis die
Lebenskraftanzeige (LIFE GAUGE) des Gegners 0 anzeigt und
dann den Gegner drei Zahlungen lang festhalten. Jede Stufe
spielt in einer anderen Stadt und Sie erhalten Bonus-Punkte,
wenn Sie auch die Stadt zerstoren.

2 Spieler:

Jeder Spieler wahlt sein eigenes
Monster, die gegeneinander
Kémpfen. Ebenso kann jeder Spieler
eine Stufe wahlen, die ihm zum
Kampf am besten liegt.
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Options-Modus
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 Einstellungen des Spiels
Wenn auf dem Bildschirm die Position
OPTION (Optionen) gewahlt wird,
erscheint die Bildschirmanzeige fir
die Voreinstellungen des Spiels.
Verschieben Sie den Cursor mit dem
+ Steuerkreuz vertikal und wéhlen Sie
eine Position. Zur Veranderung der
Voreinstellung bewegen Sie ihn dann
horizontal.

GAME TIME (Spielzeit)
Hiermit stellen Sie die Zeitbegrenzung
fir den Kampf ein. Es kénnen bis zu 9
Minuten addiert werden.

D‘r‘ﬁcken'Sie die Stért-Taéte hier, um

das Spiel mit den neu gewahlten
Voreinstellungen zu beginnen.

- CONTINUE (Fortsetzung)
Stellen Sie das gewlinschte
“CONTINUE"-Niveau ein. Selbst
wenn Sie einen Kampf verloren
haben, wird Ihr Monster wieder zum
Leben erweckt, solange noch ein
“CONTINUE” verbleibt. Selbst wenn Ihr Monster niedergeschlagen
wurde, kbnnen Sie es wieder aufrichten und das Spiel fortsetzen,
solange Sie die START-Taste innerhalb der Zeitbegrenzung
gedrickt halten. Sie kénnen die Anzahl der “CONTINUE” im
Options-Modus einstellen.
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ERLAUTERUNG DES
BILDSCHIRMINHALTS

\ Verbleibende Spielzeit. ;
Wenn die Uhr 0 anzeigt, ist ‘
das Spiel vorbei. ‘

Héchste Punktzahl

Punktzahl des Spielers 1 Punktzahl des Spielers 2

Lebenskraftmesser
von Spieler 1

Leistungsmesser/
Leistungsteigerungspunkte [P].

Lebenskraftmesser von
Spieler 2

* Wird zum Lebenskraftmesser
des Gegners beim Spiel mit
einem Spieler.

1

J Hochspannungsleitung/
Hochspannungsleitung, die
das Territorium des
Monsters markiert. Sie

darfen diese Leitung nicht
Uberschreiten.

14 15




STUFEN UND DEREN

Zerstoren Sie alle 8

ies sind die vier Stédte, in denen di
hochsten Punkt?l

ANKUNFT DER MONSTER: (Stufe 1 und 2)

Die Monster haben die zivilisierte Welt heimgesucht! Sie
schlendern (ber die “GroBe Briicke”, Uberqueren die See und
gelangen zu den Olfeldern.

BESONDERHEITEN

Stufen und 4 Stadte

Schlacht stattfindet.

tehen Sie am

VERBRENNEN DER HISTORISCHEN STADTE: (Stufen 5 und 6)

Die Monster haben schlieBlich auch die wunderschdnen alten
Stadte erreicht. Eines nach dem anderen werden die
Wahrzeichen, historischen Statten und verschiedenen Gebaude
angeziindet und in Aschenhaufen verwandelt

ZERSTORUNG DER GESCHAFTSWELT: (Stufen 3 und 4)

Die Schlacht hat auf die “Geschaftswelt” ibergegriffen, die die
Weltwirtschaft kontrolliert! Alle Burgen und Biirogeb&ude, die den

Monstern in den Weg geraten, werden zerstort!!!
16

ENDKAMPF IN DER HAUPTSTADT: (Stufen 7 und 8)
Zum SchluB erreichen die Monster die Hauptstadt. Hier findet der
Endkampf mitten zwischen dem “Tower”, “?”, “Dome” und vielen
anderen Blurogebauden statt.
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KOMBINATIONEN VON
KAMPFTECHNIKEN TEIL 1

Sie kdnnen ganz unterschiedliche Kampftechniken kreieren, indem Sie die
Bewegungen des + Steuerkreuzes mit einem Druck auf die Steuertasten

kombinieren und so Varianten schaffen.
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Sie mit dem
e der Gegner
wird! Beginnen

em Biitzangriff
uf eine

Beginnen
Kampf, eh
aggressiv
Sie mit ein
durch einen Druck @

der Tasten!

A +B gedrickt
| werden.... Nehmen Sie
den Gegner mit
Taste B auf.

Dies ist ein Dropkick!

e e

T

Wenn die Tasten
B und Y gedriickt
gehalten werden!

lﬂ:l!ll'ﬂ! + IE] E

Jedes Monster hat eine andere vernichtende
Kampftechnik! Probieren Sie sie alle aus!!

Schwiéchen Sie lhren Gegner
mit unerbittlichen Schldgen!!
Wenn sein Lebenskraftmesser
0 erreicht....




KOMBINATIONEN VON
KAMPFTECHNIKEN TEIL 2

H E | Sieg oder Niederlage

- ‘ ' wird danach entschie-
den, wie energisch das
Monster angreift!
Achten Sie auf den
richtigen Augenblick
und dann los!

Mit Taste B
kémpfen und

schwingen Sie
sich zum Seil.

Alle Monster verwenden dieselben
Techniken, wenn sie den Kampf
begonnen haben. Beherrschen Sie lhre

20 wirksamste Angriffstechnik perfekt.

Mit dem oberen
Teil des +
Steuerkreuzes und
Taste B....

Kérperwurf

Taste X
Mit Taste B am
Anfang des
Kampfes...

Mit dem unteren
Teil des +
Steuerkreuzes und
Taste B....

Mit den Tasten Y
und B und Taste
B....

21




MOGLICHKEITEN DER
LEISTUNGSSTEIGERUNG

Hinweise zu Leistungssteigerungs-Punkten

Sie erhalten Punkte zur Leistungssteigerung (POWER
POINTS (P)), wenn Ihr Monster mit seiner Spezial-
Angriffsart Erfolg hat. lhr Monster riickt dann in eine
héhere Leistungebene vor, wenn Sie genugend
Leistungssteigerungs-Punkte gesammelt und lhren
. Leistungsvorrat aufgestockt haben. Wenn Sie in eine ;
héhere Leistungsebene vorgeriickt sind, werden die ~ POWER POINT
Verletzungen groBer, die Sie Ihren Gegnern
zufiigen! Ebenso erhéht sich die
Leistung der Spezial-Angriffsart.

. Siekénnen Ihre Leistung um zwei
Ebenen steigern. Danach und
dariiber hinaus werden alle
weiteren erzielten Leistungs-
steigerungs-Punkte lhrer Ge-
samtpunktzahl zugeschlagen.

Spezial-Angriffsart in der
Leistungsebene 1

Spezial-Angriffsart in der
Leistungsebene 2
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HINWEISE ZU DEN PANZERN UND
FLUGZEUGE
AUFNEHMEN UND WERFEN

Es erscheinen nicht nur Monster auf dem Bildschirm, sondern
auch Militarflugzeuge und Panzer, die die Welt schiitzen wollen.
Sie missen auch auf diese achten, da diese lhrem Monster
schaden und es schwéchen! Aber Sie kénnen die Flugzeuge und
Panzer auch aufnenmen und werfen und so als zusétzliche Waffe
verwenden!

Es erscheinen vier Arten von Kampfmaschinen!!

Hubschrauber

Um einen Panzer aufzunehmen,
driicken Sie die Taste B, wenn sie in
seine Nahe kommen. Um ein
Flugzeuge aufzunehmen, springen und
bertihren Sie es. Um beide Fahrzeuge
zu werfen, driicken Sie eine der Tasten
(A), (B), (X) oder (Y).
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3 WEGE, GEFAHRLICHEN
SITUATIONEN ZU ENTGEHEN

(1) Dricken Sie Taste A standig
kurz hintereinander, wenn Sie
meinen, daB3 die Gelegenheit
zum Angriff glinstig ist. Wenn
Sie Glick haben, treffen Sie ihn
zuerst!

(2) Drucken Sie Taste A standig
kurz hintereinander, wenn |hr
Monster geschlagen oder

| niedergehalten wird. Es erholt
sich dann schneller!

(3) Drucken Sie Taste A sténdig
kurz hintereinander, wenn |hr
Monster gegen die
Hochspannungsleitungen
geworfen wird. Dann kann es
schneller wieder angreifen!

Setzen Sie alles daran, um mit den oben beschriebenen
Techniken Kénig der Monster zu werden.
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VORSICHTSMASSNAHMEN BEIM
GEBRAUCH

(1) Ziehen Sie nach dem Spiel unbedingt das Netzgerat aus
der Steckdose.

(2) Spielen Sie das Spiel so weit wie mdglich vom Bildschirm
entfernt.

(3) Wenn Sie das Spiel sehr lange spielen, legen Sie Ihrer
Gesundheit zuliebe alle zwei Stunden 10 bis 15 Minuten
Pause ein.

(4) Dieser Computer ist ein hochentwickeltes, empfindliches
Gerat. Verwenden und warten Sie es nicht bei extremen
Temperaturen und vermeiden Sie St6Be oder Schiage.

(5) Vermeiden Sie es, die Anschliisse zu beriihren und
achten Sie darauf, das diese nicht naB werden.

(6) Verwenden Sie zur Reinigung keine aggressiven
Flussigkeiten wie Farbverdiinner, Benzin, Alkohol usw.

(7) Achten Sie darauf, daB Sie das Spielsystem ausschalten,
ehe Sie die Spiel-Cassette entfernen.

(8) Diese Cassette ist ausschlieBlich fur den Betrieb mit dem
Super Nintendo Entertainment System vorgesehen.

(9) SchlieBen Sie keinen GroBbild-Fernsehmonitor am Super
Nintendo Entertainment System an. Andernfalls kann der
Bildschirm durchbrennen.
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