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Zuriickgehen/

STEUERUNGEN UND

GRUNDBEWEGUNGEN

STEUERUNGEN UND
GRUNDBEWEGUNGEN

Nach
vorne springen

Riickhandstreich Riickhandschlag

Zuriick
springen

Riickhandstof
Vorhandstreich

Vorwirts

Block gehen

Kauern/
niedriger Block

Offensive
Kauern Kauerstellung Vorhandstof3

Anmerkung: Die Steuerung ist so eingestellt, als ob der Spieler nach
rechts blickt. Wenn der Spieler nach links blickt, miissen die Befehle fiir
links und rechts umgedreht werden.

VORHAND

Vorhandstreich: Ein Vorhandschwung, der schnell ist, aber wenig
Schaden anrichtet.

VorhandstoB3: Ein Vorhandschwung, der mittelschnell ist und mittleren
Schaden anrichtet.

Vorhandschlag: Ein Vorhandschwung, der langsam ist, aber viel Schaden
anrichtet.

RUCKHAND

Riickhandstreich: Ein Riickhandschwung, der schnell ist, aber wenig
Schaden anrichtet.

Riickhandstof3: Ein Riickhandschwung, der mittelschnell ist und
mittleren Schaden anrichtet.

Riickhandschlag: Ein Riickhandschwung, der langsam ist, aber viel
Schaden anrichtet:

Z

Vorhandschlag

HINWEIS: Um einen Schwung zu aktivieren, muf3t du den Knopf
driicken und wieder loslassen. Ein Schwung wird erst aktiviert, wenn du
den Knopf loslaft.

HINWEIS: Wenn du einen Knopf driickst und gedriickt héltst, hast du
zwei Moglichkeiten. Du kannst entweder den Knopf loslassen und einen
normalen Schwung ausfiihren oder den Controller bewegen, um eine

spezielle Technik auszuiiben.

Anmerkung: Auf Seite 32 findest du weiterfithrende Hinweise zum
Kampfsystem Waffe gegen Walffe!



1) Lege dein WEAPONLORD Game Pak in dein Super NES ein und
schalte das System ein.

2) Wenn der Titelbildschirm erscheint, driicke Start.

3) Wihle unter den folgenden Moglichkeiten:

STORY MODUS
ARCADE MODUS
VS MODUS
OPTIONEN

4) Wenn du gleich beginnen willst, schlagen wir dir den ARCADE
MODUS vor. Im ARCADE MODUS kannst Du entweder gegen den
Computer oder gegen einen zweiten Gegner spielen, genauso wie in
jedem anderen Arcade-Kampfspiel.

5) Weitere Einzelheiten zu den unterschiedlichen Wahlmoglichkeiten
befinden sich im Abschnitt SPIELARTEN UND OPTIONEN dieses
Handbuches auf Seite 8.

Y

DIE GESCHICHTE oN WEAPON|ORD |

Im Zeitalter der Eroberungen entstand das Reich des DemonLords Raith.
Durch Vernichtung aller seiner Gegner in einem direkten Kampf Mann gegen
Mann verstirkte der Damon seinen Griff auf das Reich. Der DemonLord
regierte das Land souverén iiber Jahrzehnte hinweg mit Hilfe des strengen und
gnadenlosen Codes der Krieger ...

DIE PROPHEZEIUNG...

Waihrend seiner Eroberungen horte der Damon etwas, das als die Prophezeiung
berithmt werden sollte. Er traf auf einen blinden Seher der Zukunft, einen
Propheten. Der alte Mann ergriff seinen Arm und sah folgendes voraus:

“Wenn die Nacht gewalttitig wird und der Mond ergriffen von den knochernen
Fingern des Todes blutet ... wird ein Kind im Zeichen des Mondes der Krieger
geboren. Wenn dieses Kind die Herausforderung der Jugend tiberlebt, wird es sich
erheben, um dem DemonLord im Kampf gegeniiberzutreten ... und der Herr der
Ddmonen wird durch die Hand des WEAPONLORDS fallen...”

DER WEAPONLORD

Spiter in dieser Nacht wurde im Zentrum einer seltsamen, aber
spektakularen Sonnenfinsternis, die als der Mond der Krieger bekannt wurde,
cine michtige Kraft freigesetzt. Der Ddmon, unternahm dem Rat seiner
Generile zum Trotz, die alle in dieser Nacht geborenen Kinder téten wollten,
nichts, sondern wartete darauf, daB dieser WeaponLord erschien. Denn der
DemonLord Raith war ein wahrer Krieger; selbst der Teufel kann ehrenvoll sein.

Zweieinhalb Jahrzehnte sind seither vergangen; die Zeit ist gekommen, und
der DemonLord hat sich darauf vorbereitet, sich seinem Schicksal zu stellen.
Ohne Angst vor seinem ihm vorhergesagten Untergang plant der Damon ein
grofes Turnier der Meister. Er 148t in zahlreichen Landern die Kunde von
bisher ungekannten Reichtiimern verbreiten und lockt so die weltweit besten
Gladiatoren zu dem Turnier. Einer der Spitzenkdmpfer miifite der
WeaponLord sein - ein einfacher, aber wirkungsvoller Plan, um eine
entscheidende Konfrontation heraufzubeschworen ..

Der Plan des Damons funktioniert, vielleicht sogar ein bifichen zu gut. Aus
Hunderten von Bewerbern sind sechs Kampfer, die im Zeichen des Mondes der
Krieger geboren wurden, in das Finale des Turniers vorgedrungen - jeder von
ihnen aus anderen Griinden, jeder ein groBartiger Kampfer und alle
unwissentlich auf Kollisionskurs mit dem Schicksal ...Wenn du eine der sechs
Figuren meisterst, kannst Du als einziger die Prophezeiung erfiillen und der
WEAPONLORD werden! 5



OQRUNG SPEZIELLER TELHNIKEN

Neben den Grundbewegungen ist jede Figur noch mit bis zu zehn speziellen
Techniken ausgestattet. Diese Bewegungen erfordern mehr als ein einfaches
Driicken der Knopfe. Es gibt zwei Arten von speziellen Techniken:
Bewegungen bei gedriicktem Knopf und Bewegungen mit unmittelbar
anschlieBendem Bewegungsablauf.

BEWEGUNGEN BEI GEDRUCKTEM KNOPF

Fur eine Bewegung bei gedriicktem Knopf muBl der Knopf gedriickt und dann
eine Bewegung auf dem Controller ausgefithrt werden.

Bei Korrs Tarok Strike zum Beispiel héltst du den Vorhandstof3- oder den
Vorhandschlag-Knopf gedriickt und laufst dann einen Halbkreis von unten-
riickwirts nach vorne. Hier siehst du ein Diagramm dieser Bewegung:

Halten

O

VorhandstoB oder £
Vorhandschlog

HINWEIS: Wenn du einen Knopf gedriickt haltst, halte ihn solange, bis du eine
spezielle Technik ausfihrst.

HINWEIS: Nicht alle speziellen Techniken werden in diesem Handbuch
beschrieben. Experimentiere mit neuen Bewegungen, um zusétzliche
Bewegungen zu finden!

ANGRIFFSBEWEGUNGEN

Bei ciner Angriffsbewegung wird der Controller fiir ungefihr eine Sekunde in
einer Richtung gehalten und dann in die entgegengesetzte Richtung gefiihrt,
um die Bewegung freizugeben. Du muf3t den Knopf u. U. vor oder wahrend der
Bewegung gedriickt halten oder muf3t einen Knopf nach der Bewegung
driicken. Um zum Beispiel den Hell Grinder von Zorn auszufiihren, mufit Du
eine Sckunde lang zuriickhalten, dann nach vorne driicken und Riickhandstof3
oder Riickhandschlag driicken. Hier ein Diagramm dieser Bewegung:

Riickhandsto |
1Sekunde [ O
zuriickhalten |
oder
Rickhandschlag
driicken

PBUNG SPEZIELLER TECHNIKEN

ANMERKUNG: Bei allen Diagrammen wird davon ausgegangen, dafy deine
Figur nach rechts blickt. Wenn sie nach links blickt, muflit du die Befehle fiir
links und rechts vertauschen.

BEWEGUNGEN MIT UNMITTELBAR ANSCHLIESSENDEM
BEWEGUNGSABLAUF

Bei ciner Bewegung mit unmittelbar anschlieBendem Bewegungsablauf muf3 Du
eine Bewegung auf dem Controller ausfithren und sofort anschliefend einen
Knopf driicken. Um zum Beispiel den Gut Slash von Korr auszufithren, muf3t du
einen Halbkreis von riickwiérts nach vorne beschreiben und sofort Vorhandstof
oder Vorhandschlag dricken. Hier ein Diagramm dieser Bewegung:

:l |: Vorhandstof 4

oder Yorhandschlag
driicken

STOSSBLOCKE

Jede Figur besitzt einmalige spezielle Techniken; eine spezielle Bewegung, die
alle Figuren ausfithren konnen, ist jedoch der Stofiblock. Wihrend der normale
Block eine sichere und einfache Moglichkeit darstellt, einen Angritf
abzublocken, ist cr jedoch nicht die wirksamste defensive Bewegung - und er
halt moglicherweise auch nicht allen Angriffen stand! Ein Stoblock ist ein
offensiver Block, mit dem du dich aus schwierigen Lagen befreien und den
Kampf fiir dich entscheiden kannst. Es gibt vier verschiedene Stof3blocke:

O4 O+ OF J+0+e

Riickhandstreich Rijckhandstreich Rickhandstreich Riickhandstreich
oder Vorhandstreich oder Vorhandstreich e e oder Vorhandstreich
gedriickt halten gedriickt halten gedriickt halten gedriickt halten

hoher StoBblock, mittlerer StoBblock, niedriger StoBblock, hoher StoBblock,
stehend stehend stehend kavernd

7



SPIELARTEN UND oPTioNEN

Wenn du WeaponLord beginnst, kannst du die Einleitung ansehen und dabei
durch Driicken eines beliebigen Knopfes den Text schneller laufen lassen
bzw. durch Driicken von Start zum Titelbildschirm springen. Auf dem
Titelbildschirm kannst du unter den folgenden Optionen wahlen:

STORY MODUS ARCADE MODUS VS MODUS OPTIONEN

STORY MODUS

Im STORY MODUS, der von einem Spicler gespielt wird, muf3t du eine
Figur wahlen und mit diesem Helden vom Anfang bis zum Ende
zusammenbleiben. Du wirst aut dem Turnier des DemonLords kimpfen und
mehr {iber die Geschichte und die Motive deiner Figur erfahren. Du erhaltst
vier Moglichkeiten, das Spiel fortzusetzen, wenn du wihrend des Turniers
verlierst. Wenn es Dir gelingt, den Damon zu schlagen, wirst du der
WEAPONLORD, aber laB8’ dir sagen, dafl du das vollstandige Ende nur
sichst, wenn du mindestens das Barbarian-Schwierigkeitslevel im Modus
OPTIONEN gewdhlt hast.

» HALTE EINEN BELIEBIGEN KNOPF GEDRUCKT, UM DEN TEXT
DER GESCHICHTE/DER BILDSCHIRME ZU BESCHLEUNIGEN

* DRUCKE START, UM DEN TEXT DER GESCHICHTE/DER
BILDSCHIRME ZU UBERSPRINGEN

ARCADE MODUS

Dieser Modus ist identisch mit jedem
anderen Arcade-Kampfspiel. Im Modus
fiir einen Spieler kampfst du dich durch
das Turnier. Du darfst die Figuren
wechseln; allerdings siehst du in diesem
Modus nicht das vollstindige Ende.
Wenn du das vollstindige Ende sehen
willst, muBt du im STORY MODUS
spielen.

Ein zweiter Spieler kann jederzeit bei der Action mitmachen.

SPIEL ARTEN UND oPTIoNEN

VERSUS MODUS

VERSUS MODUS ist die beste Option fiir einen
Wettkampf von zwei oder mehr Spielern. Es wird
ein Fenster mit Platzen fiir bis zu acht Spieler
eingeblendet. Gib’ die Namen der Spieler neben
ihren jeweiligen Platzen ein.

« BEWEGE DICH NACH LINKS UND
RECHTS, UM DURCH DIE BUCHSTABEN
ZU BLATTERN.

* DRUCKE ‘B’ ZUR EINGABE DER
BUCHSTABEN.

» DRUCKE ‘A’, UM EINEN SCHRITT
WEITERZUGEHEN.

» DRUCKE ‘X’, UM EINEN SCHRITT
ZURUCKZUGEHEN.

 BEWEGE DICH NACH OBEN UND UNTEN, UM ZWISCHEN DEN
SPIELERN ZU WECHSELN.,

Wenn die Initialen jedes Spielers eingegeben sind, rolle nach unten und
wihle zwischen den folgenden Optionen:

EINZELSPIEL MATCH

Im EINZELSPIEL-Modus kampfen zwei Spieler in einem normalen Spiel.
Der Gewinner tritt gegen den nichsten
Herausforderer an, der Verlierer scheidet aus.
Der Computer legt die Reihenfolge fest, indem
die jeweiligen Initialen angezeigt werden.

Im MATCH-Modus wihlst du entweder eine 2
aus 3-, eine 3 aus 5- oder eine 4 aus 7-Serie. Dies
ist ein langere Variante des EINZELSPIELS.
Auch bestimmt der Computer, wer an der Reihe
ist, den verteidigenden Barbarenchampion
herauszufordern. Der Computer fithrt auch die Statistik der Gewinne und
Niederlagen auf dem Statistikbildschirm.

ANMERKUNG: Wenn du deine Runde gewihlt hast, halte den SELECT-
Knopf gedriickt und driicke dann START, wenn du dein Handicap oder die
Tastenbelegung dndern mochtest.

9



OPTIONEN MODUS

Im Modus OPTIONEN kénnen
die Spieler generell zahlreiche
wichtige Einstellungen von
WEAPONLORD éndern.

Es gibt die folgenden Optionen.

SCHWIERIGKEIT
TIMER
STEREO/MONO
TASTENBELEGUNG
PASSWORT

Um eine der Einstellungen im Optionen-Modus zu dndern, muf3t du mit dem
Cursor die betreffende Einstellung markieren und dann die Knépfe A und B
driicken.

SCHWIERIGKEIT: Es gibt vier Schwierigkeitslevels. Von der einfachsten
bis zur schwierigsten Einstellung lauten diese Adventurer, Warrior, Barbarian
und WarLord. Du erinnerst dich, dafl du mindestens die Barbarian-Einstellung
spielen muBt, wenn du das vollstandige Ende sehen willst!

TIMER: Du kannst den Timer entweder ein-/oder ausschalten.

STEREOQO/MONO: Nimm’ hier die gewiinschten Einstellungen abhéngig von
deinen Lautsprechern vor.

VOLUME: Benutze diese Option, um zu wihlen, ob du entweder die Musik
oder die Toneffekte lauter horen mochtest.

TASTENBELEGUNG: Hier kannst du die Einstellung der Schwiinge
andern. Die Standardeinstellungen lauten:

Riickhandstreich: L. Vorhandstreich:Y
RiickhandstoB3: X Vorhandstof: B
Riickhandschlag: R Vorhandschlag: A

PASSWORT: Im weiteren Verlauf von WEAPONLORD bekommst du
PaBworte. Wenn du ein Paf3wort hast, dann gib’ es hier ein.

10




koRR

Der Meisterkrieger der Barboren

WICHTIGE ANGABEN

GroBe: 19 Hand (1,90 m)
Gewicht: 20,5 Stein (130 kg)
Alter: 25

Waffe: Bastardschwert

GESCHICHTE

Im Zeichen des Mondes der Krieger geboren, ist Korr seit
Generationen der begabteste Schwertkdmpfer, den der Stamm
der Tarok hervorgebracht hat. Mit seiner unvergleichlichen duf3eren
Erscheinung ist Korr in der Lage, vier seiner Kumpel nur mit dem
Dolch zu besiegen. Mit seinem vernichtenden Breitschwert und
verbesserten Waffentechniken kann Korr seine Watte mit den besten
Kémpfern kreuzen, die jemals auf diesem Planeten gewandelt sind!

Korr ist so geschickt, daf3 er zum Meisterkrieger ernannt
wurde, ein Titel, der keinem anderen Tarok seit zwei Jahrzehnten
verliechen wurde ... mit Ausnahme eines, des Zwillingsbruders von
Korr, King. Korrs (nicht eineiiger) Zwillingsbruder ist seit Jahren
verschollen, und niemand weif3, ob er noch lebt. Korr hofft immer
noch, eines Tages von seinem Bruder Kéng zu horen ...

Korr ist aggressiv, aber ehrenhaft, und er benutzt nur selten
eine Technik, die als hinterhdltig angesehen werden konnte.
Seit er den DemonLord traf, befindet er sich auf einer privaten
Mission, um sein Training abzuschlieBen und seinen Wert zu
beweisen, indem er ein fiir alle Mal diesen Diktator der
Kampfarenen erledigt.

V2

Double Flame Strike
Riickhandstof3 oder ;
Riickhandschlag gedriickt halten,

Bewegung nach unten, unten -

{ Rickhandstoh

O

oder
Riickhandschlag
gedriickt halten

vorwarts, vorwarts, unten.

Power Kick

. 4 RiickhandstoB
Zurlicksteppen, vorwarts,
RiickhandstoB oder Steppen = =p> O
Riickhandschlag driicken. oder
Riickhandschlag
driicken

Firestorm
Vorhandstof} oder
Vorhandschlag gedriickt halten,

Vorhandstof}

O

oder
Vorhandschlag
gedriickt halten

VorhandstoB
sl e

oder

Bewegung nach oben, oben-

vorwirts, unten.

Gut-Slash
Bewegung riickwirts, unten-
rickwirts, unten, unten-

vorwirts, vorwirts, Vorhandstof3

Vorhandschlag
driicken

oder Vorhandschlag driicken.

Tarok Strike '
Vorhandstof3 oder Vorhandschlag

Vorhandstof

gedriickt halten, Bewegung nach § O

unten-riuckwérts, unten, unten- ailor :

VOTwArts, vorwarts. | Vorhandschlag
gedriickt halten

Andere spezielle Bewegungen:

Heart Strike Power Push Elbow Smash

Knee-Tarok 360° Flame Strike Power Deflect
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BANE

Der einsame weolt

WICHTIGE ANGABEN

GroBe: 20 Hand (2,03 m)

Gewicht: 28 Stein (177 kg)

Alter: 25

Waffe: Steinerner Kriegshammer, Knochenhaken

GESCHICHTE

Bane ist schlichtweg der bestialischste, gemeinste und aggressivste
Krieger in dem Turnier, der grofie Unbekannte, der die schiere
Kraft besitzt, einen anderen Kampfer zu zerreilen. Es geht das
Geriicht um, daf er einmal einen Sibelzahnwolf mit bloBen
Héanden getotet hat und seit dieser Zeit sein Gesicht mit einer
Wolfsmaske verhiillt.

Banes Waffe ist ein riesiger Kriegshammer aus Stein. Diese
zerschmetternde Watffe ist sechzig Zentimeter lang und besitzt
einen Kopf mit einem Gewicht von fast siebzig Kilogramm. Das
Konnen und die Beweglichkeit von Bane mit dem Kriegshammer
strafen sein massives AuBeres Liigen, und seine Technik mit der
Walffe ist beinahe unerreicht.

Bane ist eine Kraftmaschine und er kimpft mit ungebrochener
Leidenschaft. Neben seinem Kriegshammer, mit dem er Schadel
brechen kann, schwingt Bane noch einen Knochenhaken, den er
zum Aufschlitzen benutzt.

Zur Zeit hingt Bane auf einem verfluchtem Bergpal3 fest und
ist gezwungen, dort gegen seinen Willen Wache zu stehen. Er muf}
geduldig sein, denn wenn er den ndchsten Dummkopf, der auf den
PaB stolpert, schlédgt, wird der seinen Platz einnehmen mussen.
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BANES SPEZIELLE PEWEGUNGEN

Skull Crusher
Riickhandstol oder Riick-
handschlag gedriickt halten,

Epl RiickhandstoB

Bewegung riickwarts, nach oben oder
- rlickwérts, oben - vorwirts. Riickhandschlag
gedriickt halten
Berserker i
Vorhandstofl oder o
Vorhandschlag gedriickt halten, O
Bewegung riickwarts, vorwarts, oder
s Vorhandschlag
nach oben - vorwarts. gedriickt halten
Hammer Blast
Vi
Vorhandstof oder o
Vorhandschlag gedriickt O
oder
halten, Bewegung nach oben, Uothitiethlny
rickwirts, unten. gedriickt halten

Power Hammer

Bewegung riickwarts, unten -

riickwirts, unten, Vorhandstof3

oder Vorhandschlag driicken. ’ oder

O Vorhandschlag
driicken

VorhandstoB

Cursed Kick

Vorhandstol3 oder . Jahont
Vorhandschlag gedriickt halten, O
Bewegung nach unten - oder
vorwarts, unten - riickwarts, Vorhandschlag
Vorwarts, gedriickt halten
Andere spezielle Bewegungen:
Iron Fist Cursed Slam Mutilator
Head Rocker Fang Gutter
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DIVADA

Die Herrin des Jedes

WICHTIGE ANGABEN

Grofe: 18 Hand (1,82 m)
Gewicht: 15 Stein (95 kg)
Alter: 25
Waffe: Doppelschneidiger Stab
GESCHICHTE

Divada ist eine dunkle und geheimnisvolle Kriegerin/Hexe,
welche die schwarze Magie ihrer Spriiche mit dem kalten Stahl
ihres doppelschneidigen Stabes verbindet. Sie ist kiihl, berechnend,
intelligent, verfithrerisch und todlich - eine gute Kdmpferin, die
niemals unterschétzt werden sollte.

Divadas Hexerei ist eine ihrer grofiten Watfen. Sie wohnt in einer
gigantischen, geheimnisvollen Festung auf einem hohen Berg,
abgeschieden von der Zivilisation. Nur wenige kennen diesen Ort
der Magie, aber unglaubliche pyrotechnische Schauspiele erleuchten
hédufig den Himmel tber der Burg. Einige behaupten, dies sei das
Zeichen fiir Divadas Macht, andere behaupten, es sei ein Zeichen
des in der Burg versteckten Wohlstandes und Reichtums.

Divada hat bereits Eindruck auf dem Turnier gemacht.
Zahlreiche ihrer Gegner reisten zu ihrer grolen Burg in der
Annahme, sie wire leicht zu erobern, aber Divadas tiberraschende
Wildheit und Raffinesse lieBen ihre Gegner zu wenig mehr als
kleinen Schalen mit Kérpern werden. Nur wenige kennen ihre
Motive und Verlangen, aber einige behaupten, daf3 sie, wenn ihre
Macht losgelassen wiirde, ein furchtbarerer Herrscher wire als
selbst der DemonLord.

2

DIVADAS SPEZIELLE PEWEGUNGEN

Ground Blast

Riickhandsto3 oder
Riickhandschlag gedriickt
halten, Bewegung nach oben -

Riickhandstof

O

oder
Riickhandschlag

riickwarts, riickwarts, unten. n
gedriickt halten

Soul Drill
Riickwiirts, unten - rickwarts,

:l |: RiickhandstoB

oder
Riickhandschlag
drijcken

vorwirts, Riickhandsto8 oder
Riickhandschlag driicken.

Power Flip

; :
Riickhandstof3 oder Kol
Riickhandschlag gedriickt O
halten, Bewegung nach oben, _oder

. ) Riickhandschlag
oben - vorwirts, unten. gedriickt halten
Psycho Blades Vechandaol
VorhandstoB oder
Vorhandschlag gedriickt halten, O
Bewegung nach oben, oben - oder

Vorhandschlag

vorwarts, riickwarts. gedriickt halten

Death Whirl

Bewegung vorwirts, unten -
riickwarts, unten, Vorhandstof3
oder Vorhandschlag driicken.

oder
Vorhu_ndschlug
Andere spezielle Bewegungen: Vorhandstof  d1ker
Orb of Souls Heel Kick
Hell Deflect Soul Displacer
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YALAZIA

Per Roubveye]

WICHTIGE ANGABEN

GroBe: 17,5 Hand (1,77 m)

Gewicht: 11,5 Stein (73 kg)

Alter: 25

Watffe: Klauenschild und Krallenklinge

GESCHICHTE
Die geschmeidige, schone und todliche Talazia hat die
Erscheinung und das Verhalten eines Falken. Sie hat die

urspriinglichen Instinkte eines grofen Jagdvogels, stiirzt sich auf
ihre Gegner und zerreifit sie ohne Gnade.

Talazia ist mit Vorliebe ein Einzelganger. Sie klettert oft in
die Spitzen der hochsten Baume und starrt sehnsiichtig in den
Himmel. Irgendwie ist sie sich bewuBt, daB ein Teil ihrer Existenz
gestohlen wurde.

Talazia trainierte mit den besten ihres Stammes und zur
Uberraschung vieler Anfiihrer wurde sie der talentierteste und
gefihrlichste Kampfer, den der Stamm je besal3. Es muB3 an dem
wahren Geist liegen, der in ihrem Blut ist, unverséhnlich und rastlos.

Talazias unorthodoxer Kampfstil entspricht ihrem Freigeist.
Sie benutzt das Klauenschild zum Blocken und Zerfetzen und eine
Krallenklinge als fliegende Scheibe, die Gegner in groBerer
Entfernung angreifen oder als Geschof} verwendet werden kann.
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TALAZIAS SPEZIELLE PEWEGUNGEN

Air Tear

RiickhandstoB oder Riick- § Rickhandstof
handschlag gedriickt halten, O
Bewegung, nach oben, ; oder
oben - vOrwirts, vorwirts. Riickhandschlag
gedrickt halten

Talon Blade

Bewegung riickwarts, RickhandstoB
unten, ruckwarts, O
Riickhandstof oder oder
Riickhandschlag .dr[icken. Rﬁcl:ihgndschlug
riicken

Rip Claw
V(?rhandstoB oder Yorhanasol
Vorhandschlag gedriickt O

oder

halten, Bewegung riickwirts,
gung Vorhandschlag

unten - riickwiérts, unten, gedriickt halten

unten - vorwarts.

Shadow Deflect

Vorhandsto

VOrwiarts, unten - riickwirts, [ O
VorhandstoB3 oder
2 ] oder
Vorhandschlag driicken. Vorhandschlog
driicken

Andere spezielle Bewegungen:
Prey Launch Double Talon Strike Phoenix Strike
Reverse Claw Falcon Strike Air Frenzy
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ZORN

Der Schdnder

WICHTIGE ANGABEN

GroBe: 18,5 Hand (1,87 m)

Gewicht: 16 Stein (101 kg)

Alter: 25

Waffe: Elfenbeinaxt und Schidelschild

GESCHICHTE

Zorn ist firr seine Kameraden ein “Hansdampf in allen Gassen”
... ein “Dieb” fiir seine Ankldger. Aber es wird natiirlich niemals
bewiesen werden konnen, denn er versteht sein Handwerk. Zorn
beschiiftigt sich mit der Magie und ist ein starker Kdmpfer.

Zorn liebt es, das Leben in vollen Ziigen zu genie3en. Er sammelt
die schonsten Waffen und Ristungen und schitzt Wohlstand mehr
als alles andere ... vielleicht noch das Verfiihren von Frauen. Er
hilt sich fiir den Schlimmsten und tut alles, um seine Behauptung
zu beweisen. Und dies ist vielleicht seine einzige Schwiche, er ist
so verdammt anmaBend.

Vor kurzem erstand Zorn einen besonders schonen Satz
Waffen. Er bekam eine Elfenbeinaxt, die so scharf ist, dafl man
damit das Haar auf dem Riicken eines Tieres spalten kann, und
ein Knochenschild. Wenngleich andere Zorn gesagt haben, dieser
siahe wie ein scheuBlicher Walschidel aus, ist er dennoch davon
iberzeugt, das der Schild unglaublich méachtig ist.

Zorn ist im allgemeinen ein defensiver Kampfer, aber sein riesiges
Ego zwingt ihn, Wege zum Sieg zu finden. Seine Taktiken, welche
die Zuschauer erfreuen, und seine angeborenen Fahigkeiten haben
ihm einen Ruf unter den Meistern der Arena des DemonLords
gesichert, der nur von Jen-Tai ibertroffen wird.

24

ZORNS SPEZIELLE BEWEGUNGEN

Scream Shield

RiickhandstoB oder Hikhon ol
Riickhandschlag gedriickt O
halten, Bewegung vorwirts, oder
nach oben, vorwérts. ’ ﬁgiﬂgﬁdﬁ;}”gﬂ
Ancient Axe
Bewegung riickwirts, nach \ | | / Riickhandsto
unten - ruckwarts, vorwarts, O
Riickhandstof} oder &
Riickhandschlag driicken. Rﬁckhz?:?irsrhlug
driicken
Hell Grinder
Riickhandsto

In einer beliebigen : e

> . : Riickwrts 1
Rickwartsposition 1 Sekunde Sekunde Lo i £ O
zuriickhalten, vorwarts, zurickhalten,
Riickhandstof} oder

Riickhandschlag driicken.

oder
Riickhandschlag

driicken

Hell Fire
Vorhandstol oder
Vorhandschlag gedriickt

Vorhandstol

O

oder
Vorhandschlag
gedriickt halten

halten, Bewegung nach unten,

unten - vorwarts, oben.

Axe Trip Vorhandstol
Bewegung riickwirts, unten - O
vorwirts, unten - riickwarts,
Vorhandstof3 oder oder

. J Vorhandschlag
Vorhandschlag driicken. driicken
Andere speziclle Bewegungen:
Shield Crack Roll Corpse Striker Axe Lift Demon Axe
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JIEN-TAI

Die kriegskénigin

WICHTIGE ANGABEN

GroBe: 20,5 Hand (2,08 m)
Gewicht: 19 Stein (120 kg)
Alter: 25

Watffe: Falken und Spitzschild

GESCHICHTE

Von allen Meistern der Arena ist Jen-Tai angeblich der
Liebling des DemonLords. Sie ist der groBte, starkste und
imposanteste Krieger, der jemals einen Kampfzirkus betreten hat.
Sie nimmt als letzte Herausforderung an dem Turnier teil, der
sich die Teilnehmer gegeniibersechen, bevor sie den groBen
DemonlLord selbst erreichen.

Jen-Tai begann ihre Karriere als Soldner, und verkaufte sich
und ihr Schwert an jeden, der es bezahlen konnte. Sie war ein
Gliicksritter, besiegte ihre Feinde und erreichte den Ruhm, der
ihr gebiihrte.

SchlieBlich fithrte Jen-Tais Pfad sie in die Arenen des grof3en
Kampfzirkus. Jen-Tai beschloB3, nicht mehr Soldner zu sein und
den Arenen wegen ihrer Liebe fiir den Schwertkampf beizutreten.

Edel und stolz gilt Jen-Tai die Ehre als hochstes Gut. Sie hat
kein Verlangen nach Gewalt oder Tod; die Herausforderung des
Kampfes und das Bestreben, sich zu verbessern, sind ihre
Antriebsfedern. Normalerweise totet sie ihre Gegner nicht,
sondern 1Bt sie am Leben, damit sie ihre Lektion lernen und sie
erneut herausfordern konnen.
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JEN-TAIS SPEZIELE BEWEGUNGEN

Shield Smash RiickhandstoB
RiickhandstoB oder Riick- O
handschlag gedriickt halten,
B i oder
SWeEUnE Nac e, Riickhandschlag
unten - VOrwarts, VOorwarts. gedriickt halten
Reverse Kick RiickhandstoB
Zuriicksteppen, vorwirts, STEPPGHH_ s O
RiickhandstoB oder
- = oder
Riickhandschlag driicken. Rickhandschlag
driicken
Death Blade
Vorhandsto oder Vorhandstof
Vorhandschlag gedriickt O
halten, Bewegung vorwirts, oder
nach unten - vorwirts, Vorhandschlag
gedriickt halten

unten, vOorwarts.

Leg Breaker

Bewegung nach unten, VorhandstoB

unten - VOrwarts, vorwarts, O

VorhandstoB3 oder oder

Vorhandschlag driicken. Vorhandschlag
driicken

Back Blade Strike
Vorhandstof3 oder

Vorhandstof}

Vorhandschlag gedriickt O

halten, Bewegung vorwarts, oder

riickwirts, riickwarts - unten, Vorhandschlag
gedriickt halten

unten, unten - vorwérts.

Andere spezielle Bewegungen:
Aura Spike Back Hand Blast Shield Spike Ram Toss
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ZARAK

Der Demeniord

WICHTIGE ANGABEN

GroBe: 21 Hand (2,15 m) Gewicht: 31 Stein (196 kg)

Alter: 25 Waffe: Guillotine (Stab/Axt/Speer)
GESCHICHTE

Zarak ist ein vernichtender Kriegsherr, vielleicht sogar noch
riicksichtsloser als seine Vorginger. Er herrscht tiber sein grofies
Reich mit eiserner Hand, aber anders als andere Kriegsherren ist
er personlich an seinen Eroberungen interessiert. Er schligt alle
Herausforderer in direkten Zweikdmpfen!

Von dem abstofienden Helm aus lebenden Spinnen, der ihn
im Kampf schiitzt und ihm hilft, bis zu dem Funkeln der teuflischen
Augen eines Ddmonen erregt der DemonLord bei allen Gegnern,
auBer bei den robustesten und erfahrensten Kampfern, Furcht.
Aber am furchterregendsten ist seine legendidre Waffe namens
Guillotine. Sie ist eine Eigenentwicklung von Zarak und eine
Kombination aus Stab, Axt und Speer und wurde gnadenlos zur
Exekution aller Arten von Méannern, Kreaturen, Tieren ... und
sogar anderen Ddmonen eingesetzt.

Zaraks Kampfstil ist wahrscheinlich der vielseitigste aller
Teilnehmer. Es gibt nicht eine einzige Taktik, Technik oder ein
Mandover, die bzw. das der DemonLord nicht verwenden wiirde.
Haufig schaltet er zwischen aggressiven und defensiven
Stellungen hin und her, umseine Gegner zu iiberraschen.

Zarak weil3, daB} die Prophezeiung vor ihrer Erfiillung steht
(siehe Seite ??7) und darum veranstaltet er das grofe Turnier, um
dem WeaponlLord in einem letzten Kampf gegeniiberzustehen.
Zarak ist davon iiberzeugt, dafb er mit seinen dimonischen Kréften
und seinem furchterregenden Konnen im Kampf die Fihigkeit
besitzt, das Schicksal zu dndern ... vielleicht hat er Recht.
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ZBRAKS SPEZIELLE BEWEGUINGEN

Chaos EE
Riickhandstof3 oder B RiickhandstoB
Riickhandschlag gedriickt I‘ O
halten, Bewegung vorwirts, oder
oben, oben - vorwirts. Riickhandschlag
gedriickt halten

Inferno
Bewegung vorwarts, nach unten Riickhandstof
- vorwirts, unten - riickwérts, O
Riickhandstof3 oder o
Riickhandschlag driicken. Riickhandschlag
driicken
Web Rip
Bewegung vorwirts, unten - Vorhandstof
vorwarts, unten - rilckwarts, O
VorhandstoB oder oo
Vorhandschlag driicken. Vorhandschlag
driicken
Web Slap Vorhandstof
In einer Riickwértsposition 1 | Ridwirts 1
Sckunde zuriickhalten, Sekunde

Vorhandstof oder Vorhandschlag

gedriickt halten, vorwérts.

oder
Vorhandschlag
gedriickt halten

Andere spezielle Bewegungen:
Warp Spider Widow Grip
Power Vault Power Slice

Guillotine Strike
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QBUNG FOR FoRTGESCHRITIENE

DRUNG FOR FORIGESCHRITIENE

Wenn Du einmal alle speziellen Techniken erlernt hast, bist du bereit fiir den
nichsten Schritt im Waffenkampf! Vergif3’ alles, was du meinst, tiber
Kampfspiele zu wissen. Vergi3’ die Treffer, das grundsétzliche Blocken, die
Wiirfe usw. In WEAPONLORD wirst du den richtigen Schwertkampf von
Waffe zu Waffe erlernen!

KENNTNIS DEINER BEWEGUNGEN

Einige der speziellen Techniken, die jede Figur beherrscht, sind in diesem
Handbuch aufgefiihrt. Allerdings, was diese Bewegungen bewirken und wann
sie strategisch am besten eingesetzt werden, wird nicht erklart. Du muft dies
selbst lernen! Um dir dabei zu helfen, gibt es hier eine Liste aller Kategorien
verschiedener Bewegungen - um dir eine Vorstellung von ihren
Einsatzmoglichkeiten zu geben:

Frenzy Guard Drop Down Strike
Thrust Block Takedown Throw
Power Deflect Power Strike (verschiedene Varianten)

KAMPF WAFFE GEGEN WAFFE

In WEAPONLORD sollst du in einem Waffe gegen Waffe-Kampf gegen
deinen Gegner antreten (d.h. du kreuzt deine Klinge mit seiner Klinge). Das
Wichtigste, was du auf deinem Weg zum WEAPONLORD lernen muft, ist
zu unterscheiden, welche deiner Schwiinge und Bewegungen die Schwiinge
deines Feindes tibertreffen oder kontern.

HINWEIS: Wenn zwei Waffen aufeinander stoBen, werden die Gegner
zuriickgeworfen. Abhéngig von der Art und der Starke der benutzten
Bewegungen wird ein Gegner langer zuriickgeworfen. Der Spieler, der nicht
so lange zuriickgeworfen wird, ist in der Lage, seine nachste Bewegung als
erster anzusetzen, und besitzt damit einen Vorteil.
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HINWEIS: Wenn dein Schwung starker ist als der deines Gegners, dann
wirst du nicht so lange zuriickgeworfen. Du kannst deine nachste Bewegung
schneller beginnen. Wenngleich dies nicht immer bedeutet, dafl du einen
Schlag umsonst bekommst, kannst du jedoch eine offensive Bewegung
ausfiihren, die moglicherweise eine Combo einleitet!

Es gibt eine Reihe von Grundarten bei den Bewegungen (wie vorstehend
beschrieben). Das wichtigste ist zu lernen, was passiert, wenn alle méglichen
Kombinationen von Schwiingen aufeinandertreffen, und dieses Wissen zu
deinem Vorteil zu nutzen.

4 HINWEIS: Bestimmte Arten von Bewegungen
sind im direkten Waffe gegen Waffe-Kampf
effektiver als andere. Die besten von diesen
kénnen einem Feind die Waffe vollstandig aus der
Hand schlagen!

i HINWEIS: Bestimmte Bewegungen konnen am
besten aggressiv eingesetzt werden, wenn der

{ Feind blockt - dadurch wird unter Umstanden die
Deckung weggerissen!

HINWEIS: Bestimmte Bewegungen sind als
“Angriffe auf den Korper” entworfen. Sie sind

# gut, wenn du mit ihnen einen Korper triffst, aber
81 du solltest sie nicht gegen eine Waffe cinsetzen.
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toiiBo TRAINING

Wenn du die Techniken kennst, dann lernst du, diese in vernichtende
Angriffssequenzen tibergehen zu lassen, die sogenannten “Combos”. Eine
Combo ist eine Reihe von Treffern, die absolut nicht aufzuhalten/zu blocken
sind, wenn der erste Treffer gelandet wurde. Um WEAPONLORD zu werden,
muft du die vernichtenden Combos beherrschen!!

ZWEI-IN-EINEM

Ein Zwei-in-Einem ist die Grundlage fir die meisten Combos bei
WEAPONLORD. Bei einem Zwei-in-Einem beginnst du eine Bewegung und
fithrst unmittelbar anschlieBend eine andere Bewegung aus. Wenn die erste
Bewegung trifft, geht deine Figur direkt in die zweite Bewegung iiber, um in
dieser Sequenz zwei Treffer zu landen.

ZWEI-IN-EINEM MIT GEDRUCKTEM KNOPF

Bei einem Zwei-in-Einem mit gedriicktem Knopf fiihrst du einen normalen
Schwung aus und gehst dann zu einer speziellen Technik tiber, bei der ein
Knopf gedriickt gehalten werden muf3. Hier sichst du zum Beispiel einen
Zwei-in-Einem mit Korrs Double Flame Strike.

1) Zuerst driickst du den
Knopf fiir den Angriff mit
dem Vorhandschlag.

2) Halte sofort den Knopf fiir den Riickhandstof3
oder den Riickhandschlag gedriickt und fiihre die
Bewegung fiir den Double Flame Strike aus.

ZWEL-IN-EINEM MIT UNMITTELBAR ANSCHLIESSENDEM
BEWEGUNGSABLAUF

Jeder Zwei-in-Einem mit einer speziellen Technik, an die sich unmittelbar
cin Bewegungsablauf anschlieft, ist etwas anderes als ein Zwei-in-Einem mit
gedriicktem Knopf. Der Unterschied besteht darin, dafl du sofort die
spezielle Bewegung ausfithren mufit und dann den Knopf in dem Moment
driickst, in dem der erste Schwung trifft.
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toPo TRAINING

KETTENTREFFERCOMBOS

Fiir eine Kettentreffercombo bedarf es keiner Zwei-in-Einem. Stattdessen fiihrst
du eine Reihe von normalen Bewegungen so schnell aus, daf3 sie nach dem ersten
Treffer nicht mehr geblockt werden konnen. Hier ein Beispiel mit Talazia:

1) Springe und fuhre einen 2) Fuhre einen schnellen 3) Schliebe mit einem
“tiefen” Vorhandschlag Vorhandschlag im RiickhandstoB3 im
aus, kurz bevor du landest. Stehen aus. Stehen ab.

GEHEIMNISSE

Wenn du einmal deine Techniken in- und auswendig kennst und fortgeschrittene
Fertigkeiten wie Combos erlernt hast, wirst du feststellen, daB in dem Spiel
noch Belohnungen vergraben sind, die nicht in diesem Handbuch erwéihnt
werden! Ube also und lerne, alle deine speziellen Techniken in Combos
einzusetzen. (Es ist moglich!). Erlerne auch neue und einmalige
Moglichkeiten, Combos zu eréffnen. Wenn du kreativ genug bist, wirst du auf
einmal die geheimnisvollen Todesstoe und Todescombos beherrschen!

STRATEGISCHE HINWEISE

e Laf3’ dich nicht entmutigen. Um zu lernen, warum du verlierst, muflt du das
Spiel sehr aufmerksam studieren. Die Interaktion von Waffe zu Waffe ist
der Schliissel!

¢ Achte auf die Reaktionen der Figuren - sie verraten dir, was passiert.

* Wenn du Probleme beim Blocken hast, lerne zu verstehen, was passiert, und
probiere neue Moglichkeiten des Konterns aus.

* Suche nach Méglichkeiten, deinen Feind auf die Palme zu bringen.
Spezielle Techniken haben unter Umstinden mehrfache oder geheime
Einsatzmoglichkeiten!

* Es ist moglich, die Watfe eines Feindes zu beschidigen oder Teile der
Kleidung abzuschneiden!

* Jede Figur hat mehrere Todesstée und Todescombos - experimentiere weiter!
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