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WARNUNG: : Die beiliegende Broschiire mit Gebrauchsanweisung und
Vorsichtsmafregeln vor Gebrauch Ihres Nintendo ™ Hardware Systems oder
Game Paks sorgféltig durchlesen.

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

LICENSED BY

NINTENDQ ®, SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM™, *
THE NINTENDO PRODUCT
SEALS AND OTHER MARKS
DESIGNATED AS "TM” ARE
TRADEMARKS OF NINTENDO.

DEVELOPED BY KEMCO UNDER LICENSE FROM ZOOM ©1991.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE DAFUR,
DAB SIE NINTENDO-QUALITAT GEKAUFT HABEN.
ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL,
WENN SIE SPIELE ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE
SICHER SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU IHREM
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM PABT.

WER WIRD AUFSTEHEN UND SICH DIESER
BEDROHUNG STELLEN?

- Vor langer Zeit geriet das friedfertige Lakeland unter
den Einfluf eines bosen Geistes, der Verzweiflung fiir
alle brachte. Aus Mitleid stiegen die Gétter herab auf
die Erde und bezwangen den bésen Geist mit dem

~ heiligen Mondschwert. In der Hoffnung, dem Land
den Frieden wiederzugeben, brachten die Gotter zwei

“ Babys ins Land. Das eine repréasentierte die Krafte
des Lichtes und das andere die Krafte der Dunkel-
heit. Ein Weiser namens Mathias wurde beauftragt, -
die beiden Kinder gleichwertig aufzuziehen, in der
Hoffnung, dag ihre unterschiedlichen aber gleichran-
gigen Krafte das Gleichgewicht zwischen den Kraften
des Lichtes und der Dunkelheit garantieren wiirden,
Aber in dem Augenblick, als Mathias sich nach den
Kindern ausstreckte, erschien der bdse Zauberer |
Zerah und entfiihrte das Kind der Dunkelheit. Er hoff-
te, das Kind so aufziehen zu kénnen, daf es die Kréf-
te des Lichtes besiegen kann. Wahrend Nasir, das
Kind des Lichtes, vom weisen Mathias aufgezogen
wurde, wuchs das andere Kind unter der zweifelhaf-
ten Fiirsorge von Zerah auf. Inzwischen sind 14 Jahre

“vergangen. Nasir, nahe am Dorf Atland aufgewach-
sen, hat sich zu einem klugen jungen Mann und gu-
ten Schwertkdmpfer entwickelt. Mathias hat ihn gut
gelehrt. Eines Tages ergreift ein boser Geist Besitz
von dem Wasser, von dem die Menschen in Lakeland
abhangig sind, und verbreitet Seuchen und Krank-
heit. Ddmonen verpesten dieses einst so friedliche
Land.




e
,Fur diesen Tag habe ich Dich trainiert, Nasir. Du mugt jetzt herausfin-
den, welche bdsen Kréfte vom Wasser Besitz ergriffen haben und es
verpesten. Stell’ die Reinheit des Wassers wieder her, oder Krankheit
und Tod werden das Land schlagen. Dies ist Deine Bestimmung!”
e

Es liegt jetzt in Deiner Verantwortung, das Land von den bosen Kraf-

ten zu befreien. Du wirst einer Unzahl von Feinden begegnen. Nur
durch den geschickten Einsatz Deines Schwertes, Zauberkraft und

Klugheit wirst Du bestehen. Geh’ jetzt, Deine Aufgabe wartet auf Dich!
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ILLUSTRATION BER KONTROLLEN
Fiir dieses Spiel wird nur die linke Kontrolle benutzt.

R-TASTE:
Magie gebrauchen:

:: X oder Y-TASTE:

i um zu einem anderen
: Charakter zu sprechen
¢ oder eine Schatztruhe
: aufzumachen

L-TASTE:
Gegenstand gebrauchen :

”

f{l[tl S)'MT

B-TASTE:!

zum Schwingen eines
Schwertes odler Loschen
eines Befehls

KONTROLLFELD: : ;
um einen Charakter auf dem L START:
Bildschirm zu bewegen oder i Spiel beginnen,
eine Waffe, einen Gegenstand Anzeige des Status-
oder etwas anderes zu wahlen : bildschirms, Befehls-
SE[,ECT:? menﬁ, 5Pielpause A-TASTE:
Anzeige des Status- i Springen, einen Befehl
bildschirms, Befehlsment, wahlen, die nachste
Spielpause machen Nachricht lesen.
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Die Lagune-Kassette in Ihr Super NES
einstecken und den Strom einschalten.
Der Lizenzbildschirm erscheint und wird
von Szenen des Spiels gefolgt. Die
START-Taste driicken, um den Titelbild-
schirm abzurufen.

Die START-Taste noch einmal driicken,
um das Spiel zu beginnen. Lagune er-
laubt Dir, ein Spiel einzuspeichern,

so dap Du es spater wieder aufnehmen
kannst. Wenn Du das Spiel zum ersten
Mal spielst, wirst Du unverziiglich
Mathias, den weisen alten Mann, der
Dich aufgezogen hat, treffen. Wenn Du
schon ein vorheriges Spiel eingespei-
chert hast, wirst Du an seiner Stelle einen
" Bildschirm wie den folgenden sehen.

Du kannst entweder CONTINUE wahlen,
um ein vorangegangenes Spiel fortzuset-
zen, oder NEW GAME, um das Spiel noch
einmal ganz von vorn zu beginnen, oder
auch ERASE, um ein eingespeichertes
Spiel zu l6schen. Da Du jetzt das erste
Mal spielst, wirst Du nun Mathias auf
Deinem Bildschirm sehen. Driicke die A,
B, X oder Y-Taste, um Mathias’ Nachricht
weiterzulesen,

Wenn Du alle Anweisungen von Mathias gelesen hast,
wirst Du Dich in der Stadt Atland wiederfinden.

o 2,
e 5 e

BILDSCHIRM LAYOUT =

BILDSCHIRM LAYOUT DIAGRAMM

Deine Hauptperson erscheint in der Mitte des Bildschirms

SPIELER I : ‘ ‘ | [ ] [ ]
FEIND [ o ] i MP i 8
¢ : "‘Gegenwértigé :
gebrauchter
Gegenstand :

Gesundheitspunkteg @ Gesundheitspunkte

des Spielers : des Feindes
P i Zauberpunkte

Gegenwartig gebrauchter Zauberspruch2

Die beiden Balkendiagramme am unteren Bildschirm-
rand zeigen Deine Gesundheitspunkte (SPIELER) und
die Deines Feindes (FEIND). Je langer die Balken,
desto fitter sind die Charaktere.
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In der rechten unteren Ecke des Bild-
schirms sind Késten. Wahrend Du
Dich durch das Spiel vorarbeitest, er-
wirbst Du niitzliche Gegensténde wie
zum Beispiel Schliissel oder magische
Kriige. Im linken Kasten siehst Du den
gegenwartig gewéhlten Gegenstand.
Um den gezeigten Gegenstand zu be-
nutzen, miiftest Du die L-Taste
driicken. Du wirst auch Deine magi-
schen Krafte brauchen, um erfolgreich
zu sein. Der rechte Kasten zeigt ein
Zeichen, daf den gegenwdrtig gewahl-
ten Zauberspruch darstellt. Um den
Zauberspruch auszusprechen, miif-
test Du die R-Taste driicken. Das Aus-
mafp Deiner magischen Kréfte er-
scheint neben den zwei Buchstaben
unter den Kasten: MP. Dies ist die Zahl
der magischen Punkte, die Deine Per-
son besitzt. Je gréfer die Zahl der
magischen Punkte, desto wirkungsvol-
ler sind Deine Zauberspriiche

-l
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Geboren als Meister des Lichts hast Du Dich unter der Anlei-
tung des weisen Mathias zu einem geschickten Schwertkdmpfer
entwickelt. Du bist intelligenter und mutiger als es Deinem Alter
entspricht. . L .

Bewandert im Fechten und im Zaubern. Er hat Nasir von Kind-
heit an aufgezogen. ‘ b

Er ist mit den Kréften der Dunkelheit verbﬁﬁdet:wdals quter
Schwertkampfer bekannt. Auferdemvist er daftir beriihmt, dag
jedes seiner Augen eine andere Farbe hat.

Ein béser Zauberer, verbiindet mit den Kréaften der Dunkelheit. Er
hat das Kind der Dunkelheit von Mathias entfiibrt und bei sich
aufgezogen. Er versucht, den bosen Geist wieder zum Leben zu
erwecken und das Land unter die Herrschaft der Kréfte der
Dunkelheit zu bringen. £ |

Konigin im Lagunenschleﬁ, Siefi‘St‘die Eiﬁzige, die die Macht
hat, die Tiir zum geheimen Ort zu 6ffnen und das Lagunen-
schlof zu versetzen. | ; .

Zerahs Schergen.

e %
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NASIR

MATHIAS

THOR

ZERAH

FELICIA

DUMA &
BATTLER



BEWEGUNGEN |

Du bewegst die Charaktere mitHilfe des Kantrollfeldes in die vier
Richtungen. Falls nétig, wird der Bildschirm weiterspulen, um so
die Sicht auf neue Teile der Welt freizuigeben. Dein Wesen kann
dann hinter Gegensténde, wie zum Beispiel Wande, und in Gebéu-
de gehen. Durch Druck-auf die/ATaste kannst Du auch springen.

[MIT ANDEREN WESEN SPRECHENR

Andere freundlich gesmnte Wesem Wtﬁ zum| 5e1sp|el die Einwohner
von Atland, sind eine wertvolle Informationsquelle. Um mit einem
Wesen zu sprechen, geh&"»t Du darauf zu und driickst die X- oder
Y-Taste. ‘

SCHATZTRUHEH AUFMACHEN—I

Auf Deinen Relsen erst Du auc‘.h Scha{zt‘mhen finden. Um eine
Schatztruhe aufzumachien, stellst Du Dich vor die Truhe und
driickst die X- oder die YTaste. ﬁadurc:h e;gnast Dut Dir den Inhalt
der Truhe automatisch an.

| KAMPFEN [\
Du kannst Deine Feinde wahlv)éisennmdéf 'mit Deinem Schwert
oder mit Magie angreifen. Um mit dem Schwert anzugreifen,

driickst Du die B-Taste. Aber bedenke, es kann geféhrlich sein, Dei-
nen Feind direkt von vom anzugrelfen.
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1 GOLD 100
or

10/ 10 STR.
8/ 8 DEF

Du kannst den Stafhsbﬂdschirm und das Befehlsmenii entweder
durch Druck au‘\f‘di\e' START- oder die SELECT-Taste abrufen.



Dies ist das von Deinem Wesen erreichte Niveau (level = LV). Je

L=l hoher das Niveau, desto grofer ist auch die Kapazitét der Er-
fahrungen, die Zahl der Gesundheits- und Magiepunkte. Mit zu-
nehmender Erfahrung des Wesens steigt dieses Niveau.

gebraucht werden, Waffen oder Riistungen zu kaufen.

LV

GOLD

Dies ist die Menge Geld, die das Wesen hat. Gold kann dazu
=2

1A
L

Dies ist die Menge der Erfahrungen (experience = EXP) des We-
sens. Je mehr Erfahrungen das Wesen hat, desto hoher ist sein
Niveau. Die erste Zahl zeigt die Menge an Erfahrungen, die das
Wesen zur Zeit hat und die zweite Zahl die Menge der Erfahrun-
gen, die es maximal erreichen kann.

EXP

Die Gesundheitspunkte (health points = HP) zeigen den Zu-

] stand des Wesens an. Je mehr Gesundheitspunkte es hat desto
gesiinder ist es. Das Wesen stirbt, wenn seine Gesundheits-
punkte auf Null fallen. Die Gesundheitspunkte des Wesens wer-
den durch den Gebrauch des Heilkruges oder dhnlichen Dingen
im Laufe der Zeit allméhlich wieder aufgefrischt. Die erste Zahl
zeigt die Zahl der Gesundheitspunkte, die das Wesen zur Zeit
hat und die zweite Zahl die Menge der Gesundheitspunkte, die
es maximal erreichen kann.

HP

Die Kraft (strength = STR) des Wesens entscheidet tiber das Aus-

L=y map des Schadens, den es seinen Gegnern im Kampf zufiigen kann.
Je grofer die Kraft desto grofer ist der Schaden, der angerichtet
werden kann.

STR

1 Die Magiepunkte (MP) stellen die Fahigkeit des Wesens dar, Magie

=] einzusetzen. Die erste Zahl zeigt die Zahl der Magiepunkte, die das
Wesen zur Zeit hat und die zweite Zahl die Zahl der Magiepunkte,
die es maximal erreichen kann. )

MP

Dies ist die Verteidigungskraft (defensive strength = DEF) des
| Wesens. Je grofer die Verteidigungskraft des Wesens ist desto bes-
ser kann es im Kampf bestehen.

11

DEF
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Das Befehlsmeniiermdglicht Dir die Wahl
zwischen 4 Befehlen: ITEM (Gegenstand),
MAGIC (Magie), EQUIP (Ausristing) und
SAVE (Speichern). L

| ITEM (Gégenstand)l

Auf Deinen Abenteuern wirst Du Dir eine
Reihe von niitzlichen Gegenstanden, wie
zum Beispiel Schliissel, Heilkriige und
Elixiere aneignen. Wenn Du ITEM aus dem
Befehlsmenti wahlst, erscheint ein Bild-
schirm, der Dir zeigt, welche Gegenstinde
Du bereits mit Dir fiihrst. Gebrauche das
Kontrollfeld, um den kastenformigen Licht-
zeiger zum gewiinschten Gegenstand zu
fithren und die A-Taste, um Dir diesen
Gegenstand zu nehmen.

Key of Philips

Bewege den Lichtzeiger zur gewiinschten Wahl und driicke die A-Taste.

#1 20



Hier sind einige der niitzlichen Gegenstande, die Du finden kannst: .

Vermehrt Deine Gesundheitspunkte ein bigchen. HEILKRUG

und magischen Punkte. BALL

'GLANZENDER
STEIN

Stellt die Gesundheitspunkte wieder volistandig her.  ELIXIER

Stellt die Gesundheitspunkte wieder volistandig her. ~ [1ELLER

STEIN
‘Stellt die Gesundheitspunkte wieder her, LEBENS-
wenn Du stirbst. BALL
‘Enthalt die Legende des Mondschwertes. ANTIKES
BUCH

Du kannst das Befehlsmenii entweder durch Druck auf die START- oder die SELECT-
Taste abrufen. Gebrauche das Kontrollfeld, um den Lichtzeiger zur gewiinschten
Wahl zu fiihren und driicke die A-Taste. Der gegenwartig gewdhlte Gegenstand wird
im linken Kasten in der rechten unteren Ecke des Bildschirms gezeigt. Driicke die
L-Taste, um diesen Gegenstand zu gebrauchen.

#13%

Du mugt Dir auf Deiner Reise vier Stabe
und vier Kristalle erwerben. Wenn Du das [§
machst, kannst Du durch eine Kombination @
dieser Utensilien insgesamt 16 verschiede
ne Zauber heraufbeschworen. Gebrauche |8
das Kontrollfeld, um einen Stab und einen

B MAGIC:
Kristall zu wahlen. Ein den betreffenden TYPHOON

Zauber symbolisierendes Zeichen erscheint [&
dann in der unteren Bildhdlfte. Die Zauber

und die zugehorigen Stdbe und Kristalle
sind auf der néchsten Seite dargestellt.

Du solltest Deine Zauber sorgfaltig auswahlen, denn nicht alle Zauber sind gegen einen be-
stimmten Feind wirksam. Nachdem Du Dich fiir einen Zauber entschieden hast, erscheint
dessen Zeichen im rechten Kasten unten rechts auf dem Spielbildschirm. Driicke die
RTaste, um diesen Zauber zu gebrauchen. Ob Du Exfolg hast oder nicht, hangt von Deiner
Fahigkeit ab, Magie effektiv einzusetzen. Wenn Du Dir einen Zauber aus dem Menii ausge-
wahlt hast, wirst Du einen Bildschirm wie den oben gezeigten sehen.



Zauber und zugehoérige Kristalle.
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ERDSTAB HIMMELSSTAB STERNSTAB MONDSTAB

FEUERBALL

FEUERBALL
FEUERKRISTALL ~ FEUERBALL DRACHEN

IN DREI
RICHTUNGEN

WINDKRISTALL ~ WINDSCHNEIDER ~ WINDSTOSSE TAIFUN

AUSRUSTUNGEN

Gebrauche die ,Auf und ,Ab-" Richtungen
des Kontrollfeldes, um ein Schwert (SWORD),
eine Riistung (ARMOR), einen Schild
(SHIELD) oder einen Ring (RING) zu wahlen.
Du kannst die ,Links-* und ,Rechts- Rich-
tungen gebrauchen, um einen bestimmten
Gegenstand zu wéhlen.Wenn Du mit Deiner
Auswahl fertig bist, driickedie B-Taste. Deine
gegenwartige Starke (STRENGHT =STR) und
Verteidigungskraft (DEFENSIVE POWER =
DEF) werden ebenfalls am unteren Bildrand
angezeigt. Auf den néchsten Seiten findest
Du eine nach zunehmender Macht geordne-
te Liste mit den zur Verfiigung stehenden
Utensilien (Schwert = SWORD, Riistung =
ARMOR, Schild = SHIELD, Ring = RING)

SPEICHERN

WASSER- WASSERSCHLAG WASSER-
KRISTALL WASSERSCHLAG IN ACHT WASSERFLUT DRACHEN
RICHTUNGEN

&
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DONNER- GEZIELTER EXPLOSIVER
KRISTALL SRR DONNER BLITE DONNER

ik
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Wenn Du aus dem Menti ,Speichern”
(SAVE) wahlst, kannst Du Deine jetzige
Spielposition einspeichern. Du kannst
dann spater von diesem Punkt aus
weiterspielen. Wenn Du aus dem Menii
,Speichern” (SAVE) wahlst, wird Dir ein

zeigt.

Entscheide Dich fiir YES, um das Spiel einzuspeichern oder NO,
um es zu léschen.
Denk’ daran, daf es ratsam ist, Dein Spiel haufig zu speichem.
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- KURZ-

SCHWERT

~ SILBER-
SCHWERT

ZAUBER-
SCHWERT

- MACHT-
SCHWERT

~ MOND-
SCHWERT

7%

= SCHWERTER®& =RUSTUNGEN&

" RAUBER-

RUSTUNG

- GOLD-

RUSTUNG

SCHALL-
RUSTUNG

- DONNER-

RUOSTUNG

-~ MOND-

RUSTUNG

= SCHILDE &

EISEN-
SCHILD

GROSSES
SCHILD

- RIESIGES

SCHILD

MAXIM-
SCHILD

MOND-
SCHILD

< RINGE &

- SCHUTZ-
RING
Erhéht die Verteidigungskraft.
- MACHT-
RING
Macht Dich stirker.
VERTEIDIGUNGS-
RING
Mact Di gegen den Angyiff
schwacherer Feinde immun.
RING
Stellt Deine Gesundheitspunkte wieder her.
~LEIT-
RING

Hélt die Bewegungen schwécherer Feinde an.
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