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

WIE MAN EIN SPIEL STARTET
UND SEINEN NAMEN EINGIBT

SP1IELSTART

Stecken Sie die Soul Blazer Kassette in lhr SNES, und
schalten Sie das Gerat ein.

Ein Untermeni wird erscheinen, sobald
Sie im Titelbild START gedruckt haben.
Wenn Sie das Spiel zum Erstenmal
spielen, wahlen Sie bitte einen LEEREN
Spielstand zwischen 1 - 4 aus.

; - Wenn Sie ein neues Spiel starten
E s méchten, aber bereits alle 4 Spielstdnde
belegt haben, so kénnen Sie einen der
Spielstdnde wieder |6schen. Hierzu
drlicken Sie den A Knopf auf dem Feld
SPIELSTAND LOSCHEN. Sie kénnen
nun den Spielstand I6schen, indem Sie
ihn anwahlen.

Als nachstes, sollten Sie einen Namen
fur Ihren Helden aussuchen. Bewegen
Sie das Steuerkreuz zu dem
entsprechenden Buchstaben und
driicken Sie den B Knopf. Wiederholen
Sie dies solange, bis Sie den | U¥jiies go and save
gewiinschten Namen eingegeben haben. L8 el
Sie kénnen bis zu 8 verschiedene =
Buchstaben und Zeichen wahlen. Wenn

Sie mit der Eingabe fertig sind, wéhlen

Sie “ENDE” und driicken Sie START.

2

Please ente

STOPPEN
DES SPIELS WAHREND DES
SPIELENS

Es ist eine gute Idee, den Spielstand
regelméaBig zu sichern. Um Ihr Spiel
wahrend des Spielens abzuspeichern,
stellen Sie sich auf das BLAUE QUA-
DRAT, welches sich in jeder Stadt
befindet. Im Tempel des Meisters an-
gekommen, begeben Sie sich auf die
GELBE Fliese und wahlen Sie “Spei-
chern des momentanen Spielstandes”.

WEITERSPIELEN EINES
GESPEICHERTEN SPIELES

Um ein abgespeichertes Spiel wieder
fortzusetzen, starten Sie das Spiel wie
gewohnt, und wahlen dann den von Nol:ENIX
Ihnen abgespeicherten Spielstand aus i
der Lise aus (siehe Bild rechts). Nod:

Erase record

PMease choose a record

*No2:ENIX




STEUERKREUZ
Kontrolliert die
Bewegungen des
Helden und die
Position des Cursors.

SELECT/X-KNOPF
Wahlt die verschiedenen

Ausriistung an.

Untermenis zum Wechseln der

L/R TASTE

Wenn Sie versuchen, einen JUWEL
zu erreichen, der nicht in greifbarer
Nahe liegt, driicken Sie die L oder R
Taste, um ihn an sich
heranzuziehen. Zusammen mit dem
Steuerkreuz sind Sie in der Lage,
durch gleichzeitiges Bewegen und A KNOPF
Driicken einer der beiden Tasten, Ruft den

den Krabbenlauf zu beherrschen. Informations-

l bildschirm auf, um
den jeweiligen Status

des Helden
anzuzeigen.

cT

Gt
1114111
HAWeapon: Zantetsu Sword
“dAdrmor ¢ Light Aemor
“IMagic : Notator
Item : a door key

Mit diesem Knopf
schlagen Sie im Aktions-
modus mit dem Schwert
zu. Driicken Sie diesen
Knopf ebenfalls, um mit

START

START

Wird zum Pausieren und
Weiterspielen wahrend des Spiels
benutzt. Im Pausenmodus wird
ausserdem die noch verbleibende
Anzahl an Monsterhdhlen
angezeigt.
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‘Driicken Sie diesen

anderen Personen zu
sprechen oder wenn Sie
einen bestimmten
Gegenstand aussuchen
wollen.

Y KNOPF

Knopf um die Magie zu

benutzen die Sie gewahit
haben. Mit diesem Knopf
wechseln Sie ausserdem
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DEN BILDSCHIRIM ABLESEN

AUSRUSTUNGSMENU

HAUPTMENU

2

1 LEV 19 EXP 99608 GE - 3
PLAYER FIRSIAAIIEAIRARIRIATINNRINATNNG

Dies ist ein normale Bildschirm. Ob Sie sich nun im Tempel des
Meisters befinden, in einem Aktionsabschnitt oder einer Stadt,
die Reihenfolge der Menls wird immer gleich bleiben.

1. Zeigt den momentanten Level an.

2. Zeigt lhren Erfahrungslevel (EXP) an.

3. Zeigt die Anzahl der Juwelen (JWL) an, die Sie besitzen. Die
Zahl der Juwelen nimmt ab, wenn Sie Magie benutzen.

4. Zeigt lhre HP (Hit Points) an. Die Gesamtlange lhrer HP
kommt auf Ihren Erfahrungslevel an. Wenn sich lhr Level erhéht,
werden sich auch Ihre HP erhéhen. Beim Anschauen des HP
Balken werden Sie merken, daB der grine Bereich die
verbleibende, und der rote Bereich die schon verlorene Menge
an HP darstellt.

Bitte beachten Sie, dass sobald Sie lhren EXP Level Gber 50
gebracht haben, sich die Farbe Ihres HP Balken verandern wird.

60-70 70-80

50-60

Dieses Menil erlaubt lhnen die Wahl zwischen den verschiedenen
Ristungen, Waffen,

Magie und Gegenstanden, die Sie in diesem Spiel benutzen
konnen. Der Gegenstand, der

Sie im Moment benutzen, wird von einem Quadrat umgeben.

5 6 7

5. Fenster zur Anzeige der
Waffe

6. Fenster zur Anzeige der
Ruistung

7. Fenster zur Anzeige der
Magie

Wep. : Zantetsu Sword
Arm. : Light Armor
Mag. : Hetator

I{em: Shield/Bracelet

8. In diesem Fenster
kénnen Sie den gerade
benutzten Gegenstand
sehen

10. Fenster zur Anzeige
der Gegensténde.

Dream Rod

A strange stick that
enables you to look
info a dream.




2.REGELN

WARUM BIN ICH HIER ?

Tempel des Meisters

v

Begeben Sie sich zu jedem Abschnitt

Aktionsabschnitt

Zerstéren Sie alle Monsterhéhlen

Seelen aller gefangenen
Kreaturen sind befreit.

Verénderungen in der Stadt

Durch Gesprache mit Bewohnern
in der Stadt erhalten Sie Infor-
mationen, und kénnen somit
héhere Levels besuchen.

Befreien Sie weitere Leb-
ewesen um noch mehr Infor-
mationen zu erhalten.

STADT ABSCHNITT

Sprechen Sie mit den Loésen Sie die Puzzles in
befreiten Kreaturen anderen Abschnitten

Endkampft gegen den Boss des Abschnittes
Erledigen Sie den Boss und geben Sie der
jeweiligen Stadt Ruhe und Frieden zurlck.

Begeben Sie sich zum nachsten Abschnittin dem Sie den Tempel des Meisters benutzen.
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Besuchen Sie zuerst die Stadt in jedem
Abschnitt. Sie werden kein Zeichen von
Menschen, Tieren oder Pflanzen sehen.
Begeben Sie sich in den Aktionsabschnitt und
fangen Sie an, gegen Monster zu kdmpfen.
Nachdem Sie die aus den Hohlen
strdmenden Monster erledigt haben, wird sich
diese in eine grine Fliese verwandeln. Dies =oe

bedeutet, dass Sie alle Monster in dieser Hohle zerstdrt haben. Nachdem
die griine Fliese erschienen ist, sollten Sie sich darauf stellen, und sehen,
was passiert.

Denken Sie daran, alle Monster zu vernichten Dies wird zur Folge haben,
daB die Héhle versiegelt wird. Stellen Sie sich danach auf die griine
Fliese.

“Ich bin besiegt worden!”

Seien Sie nicht allzu beunruhigt, wenn dies geschieht. Es ist fiir einen
Helden nicht ungewdhnlich, das Zeitliche zu segnen. Sollte dies
geschehen, werden Sie im Tempel des Meisters wieder aufwachen.

Die Anzahl Ihrer eingesamelten JUWELEN wird wieder auf Null
zuriickgesetzt. Die bereits verschlossenen Hoéhlen und geschlagenen
Monster, sowie die erlangten EXP Punkte werden sich nicht veréndern.
Die Héhlen, welche nicht versiegelt wurden, werden wieder mit der vollen
Anzahl an Monstern bestlickt.

Durch Driicken der START Taste erfahren Sie, wieviele Héhlen sich noch
in dem jeweiligen Abschnitt befinden.
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3.AKTIONEN

Vergewissern Sie sich, daB Sie die Gegenstédnde,
Waffen, Magie oder Riistung, die Sie benutzen
méchten, auch lhrer Ausriistung hinzufiigen.

WAFFEN BB L s A e
Sie kénnen lhre Angriffskraft mit einem
besseten Schwert verstérken. Der Pfeil am
unteren Ende des Bildschirms zeigt die
Eigenschaftdes jeweiligen Schwertes an. Es
gibt bestimmte Schwerter mit besonderen
Eigenschaften. Der angezeigt Level ist ein
empfohlener Level. Sollten Sie diesen Level
noch nicht erreicht haben, kann es sein, daB  Diesen Bildschirm rufen Sie
Sie nicht in der Lage si.nd, mit di?sem . ‘T";’S“tz,%L“;kﬁgsdirxiitfgauf.
Schwert zuschlagen (vielleicht kdnnen Sie Mittels des Y Knopfes kehren
damit zustoBen). Sie zum Hauptmenii zuriick.

Wahlen Siehier die neue
Ristung aus.

antetsu Sword
ight Armor
otator
a door key

RUSTUNG [ e s po s R e e
Die Starke lhrer Verteidigung wird sich durch
die Verwendung verschiedener Ristungen
erhéhen. Die Nummer unten am Magic
Bildschirmrand zeigt Ihren momentanen & o
Status an. Es gibt einige Ristungen, die Sie  § - :
vor bestimmten Fallen in den
Aktionsabschnitten bewahren.

Magic Flair
Necessary GEM : 8
Power is collected

MAGIE while button presse
l/m Lahu_fed des ASFt”eIS kom'\;llen. Sie acht  \wanien Sie den gewiinschten
erschiedene Arten von Magie finden. Gegenstand und driicken, Sie
Vergewissern Sie sich, daB Sie die fiir dann den B oder
jeweiligen Level beste Magie auswahlen. Y Knopf. Die Stirke des
Verfahren Sie bei der Wahl der Magie jeweilingen Gegenstandes
genauso wie bei der Wahl der anderen konnen Sie im unteren
Gegensténde. Fenster ablesen.
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DIE SEELEN

Der Ball, welcher um den Kopf des Helden kreist, reprasentiert
die Seele seiner Freunde in den Wolken. Die”Seele des
Maulwurfs” eignet sich z . B hervorragend zum Entdecken von
Fallen. Die Kraft der Seelen wird automatisch angezeigt, sobald
Sie vom Helden aufgenommen wurden. Sie brauchen Sie nicht
Ihrer Ausristung beizufligen, wie z B. die Gegensténde.

Gegenstiande
Sie mussen einen Gegenstand lhrer
Ausriistung hinzugefiigt haben, um |hn
zu benutzen. Das Fenster mit den
Gegenstéanden wird sich nicht 6ffnen,
wenn die Beschreibung des jeweiligen
Gegenstandes nicht im unteren rechten
Abschnitt des WahlFensters erscheint

¢ Zantetsu Sword
Light Armor

L'équipement sélectionné est
encadré en pointillé. La liste
d’équipement en bas a droite
est modifiée en fonction de
I'équipement choisi.

Erfahrung sammeln erhdht
verschiedene Krifte.

Ihre Krafte werden sich zusammen mit
der Steigerung lhres Erfahrungslevels
erhohen. Sie sammeln
Erfahrungspunkte, wenn Sie Monster
vernichten. lhre H P, kérperlichen
Krafte, Verteidigung- und Angriffsstarke
werden sich erhéhen und wieder
aufgefiillt werden, wenn Sie einen neuen
Level erreichen.

1



| - JUWELEN

JUWELEN (JWL) werden bei der
Benutzung von Magie verbraucht. Wie oft
Sie eine bestimmte Magie verwenden
kénnen, hé&ngt von Ilhrer bereits
eingesammelten Menge an Juwelen ab.
JWL sind die goldenen Kugeln, welche
nach dem Tod eines Gegners liegen
bleiben. Bei jedem Gegner ist der Wert
des Juwels anders. Um jede Art von
Magie zu benutzen, ist eine bestimmte
Anzahl an JWL erforderlich. Versuchen
Sie soviele JWL wie méglich zu sammeln.

Sollten lhre HP bei Null angelangen, so
werden Sie alle Juwelen die Sie besitzen,
verlieren. Verschwenden Sie méglichst
keine von ihnen.

Die jeweilige Ausristung, die Sie
momentan benutzen, wird von einem
Quadrat umgeben. Die Anzeige mit der
Ausristung im unteren Bereich wird sich
auch verandern.
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