“' I(o N A Ml® SNSP-AD-NOE

KONAMI® IS A REGISTERED TRADEMARK OF KONAMI CO., LTD.
SUPER CASTLEVANIAV™ IS A TRADEMARK OF KONAMI CO., LTD.
NINTENDOF, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™, THE NINTENDO
PRODUCT SEALS AND OTHER MARKS DESIGNATED AS "TM! ARE
TRADEMARKS OF NINTENDO.
©1992 KONAMI All rights reserved. |

KONAMI (EUROPE) GMBH:
BERNER STRASSE 77,6000
FRANKFURT/M. 50, GERMANY

KONAMI.

PRINTED IN JAPAN

i A S\ i TS

‘~

[N M E
BN PAL VERSION iR



—

KONAMIY.

Herzlichen Gliickwunsch!

Super Castlevania IVT™ fiir das Super Nintendo -
Entertainment System., ein weiterer Hit aus der
fantastischen KONAMI-Reihe, ist nun Ihr eigen.
Jb Bevor Sie sich mit den Didmonen der Nacht

~ herumschlagen, empfehlen wir Ihnen, die Spiel-
anleitung zu studieren. :

it EINLEITUNG
DIESES QUALITATS-SIEGEL IST DIE WIE MAN INS SPIEL KOMMT
GARANTIE DAFUR, DAB SIE NINTENDO- %
QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE ; DER BEGINN IHRERS ABENTEUERS
DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE + ‘
SPIELE ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT DAS PASSWORT
SIE SICHER SIND. DAB ALLES EINWANDFREI ZU ¥
1HREM SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM PARBT. ) DIE STEUERUNG
ur;_
5 DiE PEITSCHE
‘ i . NINTENDOR®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™, oo D L F
e e T 1& LEVEL DER FURCHT
8 DiE WAFFENAUSWAHL
HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE "

SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE

BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!




Eine Legende besagt, dal in dem kleinen Land
Transylvanien alle hundert Jahre die Krifte des
Guten schwicher werden, und die Macht des
Bosen regiert. Das Bose wird durch einen der
meistgefiirchteten Charaktere verkorpert, die auf
der Erde ihr Unwesen treiben - den Vampir
Dracula!

Alle hundert Jahre ersteht Dracula aus seinem
Grab auf und wird stidrker und stdrker. Er hat es
sich zur Aufgabe gemacht, die ganze Menschheit
in Geschopfe der Dunkelheit zu verwandeln, die
von seiner eisernen Faust beherrscht werden sol-
len. Er war schon viele Male in unserer Welt, und
es gibt eine Menge Leute, die befiirchten, dal3 er
beim nédchsten Mal durch nichts mehr zuriick-
zuhalten ist.

Eine Familie gibt es jedoch, die schon immer
dafiir gesorgt hat, Dracula unschidlich zu machen:
Die Belmont-Familie. Seit Generationen geben
die Belmonts die Geheimnisse und Fertigkeiten
der Vampirjagd an ihre Nachfahren weiter, und
zwar an das ilteste der Kinder. Auch wenn viele
von den Belmonts ein friedliches Leben gefiihrt
haben, ohne jemals Dracula begegnet zu sein, sind
sie doch stets auf der Hut. Gelegentlich kommen
Gepliankel mit harmloseren Monstern vor, aber
der Belmont-Clan geht aus allen Auseinanderset-

4 zungen dieser Art siegreich hervor.

Seit der letzten Schlacht zwischen Dracula und der
Belmont-Familie sind nun wieder einmal hundert Jahre
vergangen. In Transsylvanien kursieren wieder die
Berichte von seltsamen Kreaturen, die im Schutz der
Dunkelheit auftauchen und vereinzelt gesehen worden
sind. Es ist bald Friihling, und die Transylvaner berei-
ten sich auf ein traditionelles Fest vor.

Was niemand ahnt, ist, dal eine Gruppe sehr iibler
Leute in der alten, verfallenen Abtei auerhalb der
Stadt eine Zeremonie abhalten, die den Prinzen der
Dunkelheit wiedererwecken soll.

Wihrend dieses Rituals senkt sich eine riesige, dunkle
Wolke iliber das Land. Bei ihrer unheilvollen Zusam-
menkunft stimmen die Leute geheimnisvolle Geséinge
an und tanzen ekstatisch zu heidnischen Weisen. Pl6tz-
lich schlédgt ein Blitz in das Kloster ein. Der Boden
unter ihren Fiilen bebt, die Winde erzittern. Es ist
wieder soweit - Dracula lebt!

Nun ist es erneut die Zeit fiir Simon Belmont gekom-
men, die Krifte des Guten anzurufen, damit sie ihm
beistehen mogen im Kampf gegen das Bose. Mit seiner
Zauberpeitsche, seinem Mut und dem jahrhunderte-
alten Wissen der Belmont-Familie bricht er auf, um
seine Mission zu erfiillen.




Dieses Abenteuer dreht sich um Simon Belmont. In der
Rolle des Simon werden Sie sich nun Ihren Weg durch
elf Level voller Schrecken bahnen. Dabei werden Sie
von den furchtbarsten Geistern heimgesucht, die Thnen
je begegnet sind. Und, als ob diese gridf}lichen
Geschopfe nicht schon schlimm genug wéren, sehen Sie
am Ende jedes einzelnen Levels einer wirklich furchter-
regende Figur in die Augen, deren Klauen Sie nun auch
noch entkommen miissen: es ist der Boss. Fiir jeden
Boss, den Sie besiegt haben, bekommen Sie einen Ball
des Lichts, den Sie festhalten miissen, um Ihren Lebens-
messer wieder aufzufiillen.

IHR LEBEN

Simon hat am Anfang des Spieles drei Leben zur Verfii-
gung. Verliert er diese drei Leben, ist das Spiel vorbei.
Wenn das Abenteuer nicht erfolgreich abgeschlossen
wurde, bedeutet das, daBl Dracula und seine Mannen
nun freie Hand haben und auf der Erde ihr Unwesen
treiben k6énnen. Und das wollen Sie doch sicher nicht?

DiIE ZEIT IST AUF IHRER SEITE - NOCH ...
Simon muB jeden Level innerhalb einer bestimmten
Zeit absolvieren. Liuft die Zeit ab, bevor Sie den Boss

des BOsen besiegt haben, verlieren Sie eines von Simons
Leben.

Hor DIR NOCH EIN LEBEN, SIMON!

Sie konnen Simons Lebensmesser auch wieder auffiil-

len, indem Sie Nahrungsmittel sammeln, die nach dem
Ausblasen einer Kerze oder nach dem Sieg {iber einen

Feind auf dem Bildschirm erscheinen.

Andere Gegenstinde bringen Thnen neue Waffen oder
dhnliche Bonusse ein. Dazu spiter mehr.

Legen Sie die Spielkassette in Ihr Super NES™.,
Schalten Sie es ein. Nach dem Titelbild haben Sie
folgende Auswahl: START, WEITER, OPTIONEN
(START, CONTINUE, OPTIONS).

1. START: Wenn Sie zum ersten Mal spielen oder
ein neues Spiel beginnen moéchten, wihlen Sie
START.

2. WEITER: Hier konnen Sie mit Hilfe eines PaB3-
wortes das Spiel zu einem fritheren Spielstand
aufrufen.

3. OPTIONEN: Hiermit entscheiden Sie, mit wel-
chen Tasten Simon was ausfiihren kann. Auf
der Steuerungstafel konnen Sie Thre Auswahl
treffen. Im Soundmodus konnen Sie zwischen

STEREO und MONAURAL wihlen.




WIE MAN DEN HELDEN STEUERT

Wenn Sie alle Ihre Leben verloren haben, werden j  Simon zu ’fithren’ ist eine ganz einfache Sache.
Sie nach Auswahl der Option ENDE ein Pawort - Driicken Sie auf dem Control Pad in die

sehen. Das PaBBwort, das Sie bekommen, hilft - gewiinschte Richtung. Die Peitsche benutzen Sie
Thnen bei der Riickkehr ins Spiel, indem es Sie in - ebenfalls tiber das Pad plus Taste Y in die Rich-
den Level katapultiert, in dem Sie sich zuletzt i ~ tung, wohin die Peitsche schlagen soll.

befanden. Allerings beginnen Sie den Level ohne
Ihre vorher verdienten Bonusse oder Kraftschiibe
(power-ups).

Rechter Knopf
) ] ) ) Linker Knopf
Wenn Sie auf dem Titelbild des Spieles WEITER 3 X-Taste
(CONTINUE) anwidhlen, kommen Sie direkt ins ‘ ' Y-Taste
PaBBwortbild. Oben auf dem Bildschirm gibt es vier B Control Pad B . A-Taste
Gegenstinde: eine leere Schachtel, ein Herz, eine i _ B-Taste
Axt und eine Flasche mit heiligem Wasser. Mit ‘ '

den entsprechenden Rechts- und Linkstasten kon- - Auswahl Start
nen Sie sich iiber diese Felder bewegen. Nach
Auswahl eines Gegenstandes gehen Sie auf das
Gitterfeld unten auf dem Bildschirm, wo Sie mit

Ihrem Control Pad eine Box aufleuchten lassen. ] R TN AR —

Driicken Sie nun Taste A. wird der gewéihlte _ | Starttaste: Hler.rmt wahlen Sie aus dem {Xuswahl‘feld. Auller- L
. . . : ; 3 | dem konnen Sie mit dieser Taste das Spiel einfrieren. |

Gegeqsmnd im Gitterfeld erscheinen. Wenn Sie | Control Pad: Diese benutzen Sie, um Simon zu bewegen.

das Gitter ausgefiillt haben, um das PaBwort dem - Bl AuBerdem konnen Sie die Peitsche in acht Richtungen

gewiinschten Level anzupassen, driicken Sie auf : B schlagen lassen.

START. . Y-Taste: Peitsche schligt.

B-Taste: Springen.

Rechte Taste: Benutzen spezieller Gegenstinde.Auswahl,
Links, X-Taste, A-Taste: Wihrend des Spiels nicht zu
benutzen.

Achtung: Die oben angegebene Tastenauswahl kann fiir jeden Bediener
Fehler bergen. Sie sollten vielleicht von Anfang an die Optionen SPRINGEN,
PEITSCHE, GEGENSTAND mit der Optionsauswahl zu Beginn des Spiels
selbst festlegen.




WIE MAN NEUE LEVEL DER
FURCHT ERREICHT

Simon hat einen alten Wilzer seiner Vorfahren gefun-
den, in dem das Geheimnis der Peitsche erklart wird.
Er erfahrt hier, dal die Peitsche in acht Richtungen
schlagen kann. Sie ist nicht nur eine wirksame Waffe,
sondern auch ein gutes Transportmittel! Mit besonde-
ren Ringen, nach denen er mit der Peitsche schnappt,
kann Simon sich tiber Gebiete schwingen, die zum
Springen zu weit sind. Schlagen Sie auf den Ring, so
wie Sie auch nach einem Feind schlagen wiirden -
zielen Sie mit den entsprechenden Tasten, und driicken
Sie Y. Hier noch ein paar wertvolle Tips fiir Geister-
jiger:

@® Halten Sie die Taste Y gedriickt, wird die Peitsche
nach dem Schnappen sofort schlaff, und Sie kénnen
Sie mit den Control Pad umherschwingen. Auch so
kann Sie Ihren Feinden noch Schaden zufiigen,
wenn auch ein ordentlicher Hieb wirksamer wire.

® Wenn Sie in die Luft springen und dabei mit dem
Control Pad nach unten halten und Taste Y driicken,

schldgt Simon direkt nach unten. Medusa

> Level 3 . Mystische Schlangen
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Die tanzenden Phantome:
(Paula Abghoul & Fred Askare)
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Zusitzlich zur Zauberpeitsche finden Sie noch

= J—— S— | andere Waffen, die auf dem Weg versteckt sind.
P P o Ny Wenn Sie Dracula ein fiir allemal unterwerfen
. v &l b R = wollen, brauchen Sie jedes Hilfsmittel, das Sie
i ‘a; ‘ bekommen kénnen!
5 Stoppt fast alle Hand-
Akmodan II lungen des Feindes
Schwert
- i enE
] 3 f.w
P E % 1 ;
gt Lol T s
t R 'f o Langsam, aber kraftvoll
s - L W g & 5 6. 4
;55;?& ﬁ:’g ki J%rg’gz ; greift sie im Bogen an
%WM LR A-"J:-m PPl T 4,&‘ ]
Level B
R Feuerbombe Verbrennt alles, was ihr
., in den Weg kommt

Bumerang

14 ' Dracula!

Sehr wirksame Waffe,
die iiber den ganzen

Bildschirm reicht und
in Thre Hand zuriick-
kehrt.




Kleines Herz ..... gibt Thnen einen SchuB Doppelschul} ..... erlaubt den doppelten ﬁ
pro Waffe Q Gebrauch der Geschosse

DreifachschulB} .... Sie konnen die Waffe

auf dem Bildschirm)

GroBles Herz ...... gibt Ihnen flinf Schiisse i droifashriianion
pro Waffe o
Das Kreuz ........ zerstort simtliche Kleines Kotelett .. erneuert teilweise 2
Feinde auf dem Bild- verlorene Kraft
schirm
Unsiehibarkeiis GroBes Kotelett .. erneuert weit mehr
getrink ............ gibt Thnen fiir ein paar Kraft
Sekunden Sicherheit
Morgenstern ...... Die Kraft der Peitsche in Magischer Kristall Gefangennahme der
2 Levels: die kurze ‘ Boss-Figur am Ende
Kette fiir den 1. Level, jedes Levels bringt
die ldngere fiir den Zeitbonus und erneuert
2. Level verlorene Kraft
Geldbeutel Ihr Punktelohn (Betrag > {  1UP .............. Bonus-Leben
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,Die Klaue“
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