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

Original

Qualitéts-
Siegel

Dieses Quualitéitssiegel ist die
Garantie dafiir, dafs Sie
Nintendo-Qualitdt gelkauft haben.
Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele
oder Zubehdr kaufen, damit Sie
sicher sind, daB alles einwandfrei
zu Threm Super Nintendo
Entertainment System paft.

Wir freuen uns, daB Du Dich fir die KIRBY'S GHOST TRAP™*
Spielkassette fur Dein Super Nintendo Entertainment System™

entschieden hast.

chlagen vor, daB Du D|r dlese Spielanleitung griindlich
est, damit Du an Deinem neuen Spiel viel Freude hast.

Hebe Dir dleses Heft fiir spateres Nachschlagen gut auf.

*© 1995 CONPILE / BANPRESTO / HAL LABORATORY INC. / NINTENDO
™ and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd.

© 1995 Nintendo Co., Ltd.
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Die GESCHICHTE

AUF GEHT’S!
CONTROLLER-FUNKTIONEN
SpPiEL-MoODI

WAS HEISST DAS BLOSS ALLES?

BESCHREIBUNG DES SPIELFELDS

UBer BLOBS UND GEISTER

SPIELREGELN UND STRATEGIEN
OPTIONEN

DiE TURNIERTEILNEHMER




Die
Geschich

Willkommen im
Dream Land,
einem kleinen und
friedlichen Ort auf
einem weit entfern-
ten Stern. Unter
den Einwohnern ist
” ein neues
Stuelfieber ausgebrochen: die Geisterfalle.
Da nun jeder von sich behauptet, er sei
der Beste, iiberlegt sich Kirby, ein landes-
wéites Turnier auf die Beine zu stellen.

Gesagt, getan. Nach ein paar Wochen wird
tatsichlich das erste Geisterfallen-Turnier
eroffnet. Und als grof3tes Ereignis in der
Dream Land-Geschichte kann nur ein
Austragungsort in Frage kommen: Der
Traumbrunnen!

Da jeder Dream Land-Bewohner schon seit
Monaten geiibt hat, ist sich jeder sicher,
den heiBbegehrten ,,Traumbrunnen Cup*
fiir sich zu entscheiden. Auch Kirby macht
da keine Ausnahme.

Die Regeln fiir das Turnier sind gémz ei%jn-
fach: Jeder wird sich zu FuBB zum
Traumbrunnen begeben. Sollten sich zwei

Traumland-Bewohner treffen, miissen sle

sich gegenseitig mit einem Gelsterfalleﬂ-
Spiel herausfordern. Nur der Sieger darf
seinen Weg fortsetzen. Auf diese Weise!
reduziert sich die Anzahl der Tellnehmer
solange, bis nur noch die Besten am |
Traumbrunnen aufeinandertreffen. ’
Wird es Kirby mit Deiner Hilfe schaffen,
den Traumbrunnen zu erreichen? Kann i‘erf‘
seine Triaume wahr machen und die |
Veteranen des ,,Geisterfallen-Turniers* aus
dem Rennen werfen? Seine Triume liegen
in Deiner Hand! | |




Stecke die ,Kirby s Ghost Trap™“-Spielkassette korrekt in
Dein Super Nintendo und schalte es an. Nach ein paar ’
Sekunden erscheint das Titelbild. 4

Driicke den Start-Knopf, wenn Du sofort loslegen mochtest. ‘

Driicke nichts, lehne Dich zuriick und warte einen Moment,
um ein Demo-Spiel zu verfolgen.

Hinweis: In diesem Spiel ist es egal, ob Dein Controller im
Controller-Anschlufl 1 oder 2 in Deinem Super Nintendo
steckt. ;

den Uhrzeigersinn

Steuerkreuz: Bewegt die

Blobs, schaltet zwischen den
Meniis hin und her und veri
dert Optionen

Select-Knopf:
Aktiviert die
Menti-Auswahl

Start-Knopf:
Startet das Spiel,

unterbricht es L- oder

und nimmt es R-Knopf:

wieder auf Aktiviert

die
Menii-

% Auswahl

B-Knopf: Dreht

die Blobs gegen

A- oder
Y-Knopf:

Dreht
die
X-Knopf: .
Aktiviert die Blat;]s im
Menii-Auswahl . r-
zeiger-
sinn

Hinweis: Jeder Knopf aktiviert das angewcdiblte Menii.



Competition
1P vs. 2P
Practice
Options

Auf dem Spiel-Modi-
Bildschirm siehst Du vier
unterschiedliche
Spielvarianten. Wihle mit ~
Hilfe des Steuerkreuzes den | |
gewiinschten Modus aus '
und driicke einen beliebi-
gen Knopf, um loszulegen.

| & COMPETITION ¥§
1P VS, 2P |

Wﬁ%&“‘!” :m&

Competition (Wetthewerb)

Jetzt befindest Du Dich im 1-Spieler-Modus. Greife Kirby
unter die Arme, um den hei3ersehnten , Traumbrunnen
Cup® zu gewinnen.

XA

&

Im Competition-Modus erscheint ein Level-Auswahl-
Bildschirm. Je nach Deiner ,Geisterfallen-Ecfahrung® kannst
Du im Trainings-Level, Level 1 oder Level 4 Dein Gliick
versuchen. Bewege das Steuerkreuz nach rechts oder nach
links, um Deinen Level zu bestx,mmen und driicke einen
beliebigen Knopf. ’

Jeder Level beginnt mit
der Vorstellung Deines

Gegners. Eine Stimme
kundigt seinen Namen an. |

Darauf folgt eine kurze

ein kleines Wortgefecht
liefern.



1P vs. 2P
Das ist der 2-Spieler-Modus oder ander:
an-Kopf-Ghost Trap Showdown*.

gesagt, éin ~Kopf-

Bei , 1P vs. 2P erscheint ebenfalls ein Level-Auswahl-
Bildschirm. Jeder Spieler kann nun seinen eigenen Level fest-
legen, je nachdem, wie sicher er sich fiihlt. Der Schwierig-
keitsgrad wird durch die Pfefferschote und den entsprechen-
den Nummern bestimmt. Die Levels gliedern sich wie folgt:
Mild (#1), Medium (mittel) (#2), Spicy (gut gewiirzt) (#3),
Hot (sehr scharf) (#4) und Cajun (hollisch) (#5). Je schirfer
die Pfefferschote, desto schwieriger ist der Level.

Nachdem sich beide Spieler entschieden hﬁbﬁn',,,beginnt i
Spiel. g, apen

Practice (Training)

Das ist der Ubungs-Modus. Hier kannst Du alleine oder zu
zweit trainieren, um die Taktiken zu erlernen. In diesem
Modus sind die Geister-Lawinen ausgeschaltet. Das bedeutet
das Du keinen Einfluf auf die Spielhilfte Deines Gegners
nehmen kannst. Es findet also kein Wettbewerb statt.
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Auch im Trainings-Modus legt jeder Spieler seinen eigenen
Schwierigkeitsgrad fest. Der Vorgang gleicht dem des 2-
Spieler-Modus. Mild (#1) ist einfach, Spicy (#3) ist normal
und Cajun (#5) ist schwer.

Nachdem sich beide Spieler entschieden haben, beginnt das
Training.

Naheres zu den Optionen findest Du auf Seite 18.




‘ ; : Im ‘C.QmpetitioanQdus bestcht der einzigﬁe" Unterschied
Was HeissT DAs BLOSS ALLES?
b : daﬁ m der Ietztc:ren cm Fenster mut dcm Kontrahemen zu -

' sehen ist. Deaktiviere die ;,Face“ O tion (QFF), wenn er
Der Bildschirm besteht aus drei wichtigen Teilen: nicht in seinem Spielfeld pm== :

auftauchen soll. (Siche
Spielfeld von Spieler 1 Seite 18) .
Spielfeld von Spieler 2 i ‘,
Der mittlere Info-Abschnitt | Der Inf0~ Abschmtt inder

Mitte zeigt die folgcnden
Informanonen an (von
oben nach untcn)

Beide Spielfelder sind iden-
tisch. Das linke wird mit
Controller 1 gespielt,
wahrend das rechte von
Controller 2 gesteuert
wird. So kannst Du im 1-
Spieler-Modus ein beliebi-
ges Spielfeld wihlen.

vI)as niichste Blob—Paar _ -

Die Namen der Charaktere (abgckurzt)

~Die aktuelle Stage—Nummer “

_ Kirbys VIP-Loge, von der aus er Dich anfeuert!
~_Die Scores der Spicler befinden sich jeweils am unteren
Spiclfeldrand

Blobs erscheinen paachise am oberen Spielfeldrand. Auf
ihrem Fall nach unten kannst Du sie bewegen und drehen,
bis sie den Boden erreichen.

Im 1-SpielerModus iibernimmt der Spieler grundsitzlich die
Rolle von Kirby.

Das Spielfeld erreichen die
Blobs durch eine Offnung.
Sollte sich diese
Blockieren, hat es sich
»ausgeblobt‘!

1



Blobs
Blobs erscheinen immer paarweise. Mal in der gleichen
Farbe, mal nicht. (Wirf ab und zu einen Blick auf das
~INEXT*“-Fenster, um [ies -
zZu wissen, wie sich
das nichste Blob-
Paar zusammen-
setzt.)

Der erste der bei-
den Blobs, der auf
der Spielfliche
erscheint, wird der
~Master-Blob“ sein.
Du erkennst ihn an seinem blinkenden weiRen Umrif3. Wenn
Du das Blob-Paar drehst, wird der Master-Blob seine Position
beibehalten, wihrend der zweite Blob wie ein Satellit um
ihn herumkreist.

7]
e e Bis i B

Blobs gibt es in fiinf glorreichen
Farben. Jedesmal, wenn zwei oder
mehr Blobs gleicher Farbe nebenein-
ander liegen (horizontal oder verti-
kal), verschmelzen sie. Sind vier oder
mehr Blobs ,,zusammengeblobt®,
expoldieren sie und die Gruppe ver-
schwindet.

13

Geister
Geister sind auflerst lastigs
blockieren namlich Dein
Spielfeld! Sie verhalten sich
auch nicht wie Blobs und

konnen nur eliminiert
werden, wenn benachbarte
Blobs explodieren.

Geister erscheinen
beim Gegenspieler, indem
mehrere Blobs durch geschicktes
Plazieren eines einzigen Blob-
Paares zum Explodieren gebracht
werden.

Kurz bevor diese Geister in das Spielfeld purzeln und den
normalen Spielverlauf durcheinander bringen, erscheinen sie
iber dem Spielfeld in Form von Geister-Symbolen und
dienen als Warnung.
(Siehe Seite 17)

14



STRATEGIEN It L

bleibt die Kettenreaktior

Eine Kettenreaktion besteht aus der Explosion mehrerer
Blob-Gru pen h1nteremander ausgelost durch ein einziges
Blob-Paar. N

Das Prinzip ist eigentlich ganz einfach. Wenn eine Gruppe
von Blobs explodiert, verschwindet diese und simtliche
Blobs und Geister,
ic sich dariiber
befanden, fallen in

igewordenen
Platz. Demnach
hangt die Anzahl der
Kettenres k ionen

Beispiel fiir eine
Kettenreaktion:

15

Bei einer érfolgreichen Kettenreaktion horst Du einen
Kommentar, Diese Stimmen dlCIlCl’l gleichzeitig als Beloh-
nung fiir einen cleveren Spielzug und als Warnung fiir den
Gegner. Bei mehreren Ketteareaktionen horst Du eine ganze
Reihe von Stimmen, jeweilsieine pro ausgeloster Reaktion.

Nun'ein paar Beispiele fiir Kettenreaktionen:

_1 Ket enreakt'on

Bedenke immer, dal die Anzahl der'Geister, die auf Deinen
Gegner fallen, mit der Anzahl produzierter Kettenreaktionen
wachst.




GEISTER-WARNUNG!

Kurz bevor sich eine Geister-Lawine auf Deinen Gegner
stiirzt, erscheint eine Geister-Warnung iiber dem Spielfeld. Es
gibt drei Arten von Geister-Warnungen, wobei jede die
Anzahl der fallenden Geister anzeigt:

Kleine durchsichtige Geister ... ... .. 1 Geist
Grof3e durchsichtige Geister . .. ... .. 6 Geister
GrofRe braune Geister . ............ 36 Geister

OPTIONEN

Wenn es bei den Optionen nicht extra vermerkt wird, dann
lassen sich mit dem Steuerkreuz simtliche Einstellungen auf
dem Options-Bildschirm durchfiihren. Mit oben und unten
auf dem Steuerkreuz durchblatterst Du das Optionsmenii,
wihrend sich mit rechts und links Einstellungen mdern
lassen. '

Exit: Damit bestitigst Du simtliche Anderungen und
gelangst zum Titelbild zurtuck. Driicke bei ,EXIT* emfach
einen beliebigen Knopf,

Vs. Com Level: Verandert den Schwierigkeitsgrad im 1-
Spieler-Modus. Wahle zwischen ,Fasy* (Einfach), ,Normal*,
Hard (Schwer) oder ,Hardest* (Am schwersten). ,

1P vs. 2P-Modus: Bestimmt die Linge eines 2-Spieler
vs.-Spiels. Wihle zwischen einem 1,3,5,7,9,11, 13 oder 15
Runden Match.

: HOBHAT,
1 GAHME HATCH
¢ O :

¢ BACKH

18
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Sampling: Stellt die Stimmen aus (OFF) oder ein (ON).

Face: Wechselt die Darstellung des Fensters mit der
Abbildung des Gegners im 1-Spieler-Modus. Wihle zwischen
L,Front“ (Vorne), ,Back® (Hinten) und , Off¢ (Aus).

Key Assignment: Bestimmt die Knopf-Belegung fiir beide
oder einen der beiden Controller. Driicke rechts und links
auf dem Steuerkreuz, um die Knopf-Funktionen zu verin-
dern. Mit oben und unten wahlst Du die unterschiedlichen
Knopfe an. Driicke START, um diese Option aufzurufen und
zu verlassen.

Input Test: Teste Deine Controller. Betitige das Steuerkreuz
oder driicke einen der Knopfe und das entsprechende
Gegenstiick auf dem Bildschirm dndert sich von einem
griunen ,,0FF“ (Aus) in ein weiBes ,ON* (An). Mit START rufst
Du diese Option auf. Driicke gleichzeitig den L- und R-
Knopf, um sie wieder zu verlassen.

Custom: Teste die Sound Effects oder die verschiedenen
Stimmen im Spiel. Wihle zwischen ,Stereo oder ,Mono*.
Soll Dein Gegner nicht ins Schwitzen kommen? Dann
schalte ,Sweat* auf ,,OFF oder plaziere doch mal die
Abbildung Deines Gegners nach oben (HIGH), unten (LOW)
oder direkt in die Mitte (MIDDLE) des Spielfelds.

IE TURNIERTEILNEHMER

KIRBY

Kirby, unser Traum Land-Held wird durch den Spieler
reprasentiert.

20



WADDLE DEE

Ein heulendes Hiufchen Elend. Waddle
Dee ist von allen Gegnern am einfach-
sten zu besiegen.

BRONTO BURT

Ein rabiater Rabauke, dem gezeigt
werden muf3, wo es lang geht. Zum
Gliick ist er kein besonders guter
»Geister-Fallen“-Spieler.

WabDLE DOO

Waddle Dees Cousin ersten Grades.
Diesem Zyklop fehlt der Uberblick und
er sieht alles nur zweidimensional.

PorprYy BROS. SR.

Ein immergrinsender Klown, der fiir
seine bombigen Uberraschungen
bekannt ist. Er wird Deine erste
richtige Herausforderung
im ,,Ghost Trap*“-

Turnier sein.

21

WHispy WOODS

Ein alter Bekannter von Kirby, der aus
besonderem Holz geschnitzt ist.
Whispy ist die wohl michtigste Eiche
im gesamten Dream Land.

KAaBU

Beweglich ist er nicht gerade, aber als
storendes Objekt gibt es keinen
listigeren Gegner fiir Kirby.

Broom HATTER

Sein Sauberkeitswahn ist beriichtigt.
Pagd ja auf, da3 er Dich nicht aus dem
Turnier fegt!

SQUISHY

Beim Kartenmischen ist Squishy unge-
schlagen aber auch das ,Ghost-Trap“-
Spiel beherrscht er bis in kleinste
Detail.

22
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LoLoLo UND LALALA

Was fiir ein frustrierendes
Piarchen! Begrabe die

beiden so frith wie nur
moglich mit einer Geistery
Lawine, sonst steckst Du
in ernsten Schwierigkeiten.

BuGczzy

La3 Dich von seinem aggressiven
Auf3eren nicht einschiichtern!

PAINT ROLLER

Ups, aufgepafit! Wenn er Dich einmal
erwischt hat, gibt es kein Entkommen
mehr.

Heavy MOLE

Er ist das beste Beispiel fiir eine hinter-
hiltige und gemeine unterirdische
Kreatur. Heavy Mole wird Dich
begraben, wenn Du es am wenigsten
erwartest.

MR. SHINE UND MR. BRIGHT

Noch ein gefihrliches Duo.
Die freundlichen Namen
tauschen! Sei auf der Hut!

KRACKO

‘Wenn Du bislang glaubtest, Thor sei
der Gott des Donners, dann wirst Du
ab jetzt eines Besseren belehrt.

METAKANIGHT

Ritterlich bis zum bitteren Ende.
Metakanight hilt sich selbst fiir unbe-
siegbar. Ist er es wirklich?

KiNG DEDEDE

Ausgerechnet Kirbys Erzrivale ist die
Nummer 1 unter den ,,Ghost-
Trappern“ im Dream Land und
er ist nicht gerade gut auf Kirby
zu sprechen. Hier wird sich
zeigen, wer der Beste ist!

24



REV-A

ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen
Zusatzgeraten, Kopierstationen oder sonstigem Zubehér benutzt
werden, das geeignet ist, das Spiel zu beeinflussen. Die
Benutzung solcher Gerate macht die Nintendo-Produktgarantie
unwirksam. Nintendo lehnt insbesondere jede Verantwortung fiir
Schaden oder Beeintrachtigungen ab, die von diesen Geraten
verursacht werden. Sofern aufgrund der Benutzung solcher
Gerate ein Spielstillstand eintritt, sofort mit aller Vorsicht das
Zusatzgerdt vom Nintendo-Gerat trennen und versuchen, den
normalen Spielbetrieb wieder aufzunehmen. Sollte das Spiel trotz
Trennung des Nintendo-fremden Zusatzgerates vom Nintendo-
Spielgerat nicht mehr funktionieren, rufen Sie bitte die folgende
Hotline-Telefonnummer an: 0130 5806

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und verstéBt gegen
deutsches und internationales Urheberrecht. Das gilt auch flr
sogenannte Sicherungskopien, deren Fertigung im (brigen auch
in keiner Weise erforderlich ist. Jedes Kopieren von Spielen wird
von Nintendo verfolgt.

REV-E
GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewiihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
garantie fiir 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 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das
Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Nintendo Center
63760 Grofiostheim

(in Deutschland).

3. Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschrinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

4. Die Gewihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgeméfen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschadigungen nach dem Kauf
beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewihrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806 ).

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

Stadlbauer Marketing + Waldmeier AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
ZiegeleistraBe 31 CH-4052 Basel

A-5027 Salzburg Tel.: CH-061-3118818

Tel.: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

P Dieses Gerilt ist prizisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch

grob behandelt oder erschiittert werden.

P Wenn die Kontakte angefat werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, kénnten Stérungen

auftreten.

P Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Gerit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

» Bei unsachgemiBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Geriit erlischt die Garantieleistung!



