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EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lessen Sie diese Hinweise, bevor Sie diasas
Videospiel-System benutzen ader Ihre Kinder damit
spielen lassen.

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen
Anféllen oder BewuBtseinsstérungen kommen,
wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder
Lichteffekten im taglichen Leben ausgesetzt sind.

Diese Parsonan kdnnen einen Anfall edeiden
wahrend sie bestimmten Fersehbildern ausgesetzt
sind oder bastimmte Videospiele benutzen. Es
kénnen auch Personen davon betroffen sein, deren
Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist

und die nie zuvor epileptische Anfille gehabt haben.

Falls bei Ihnen oder ainem Ihrer famillenmitglioder
untar Einwirkung von Blitzlichtern mit Epllepsie
zusdmmenhangends Symptome (Anfllle oder
BewuBlseinsstirungen) aufgetreten sind, wenden Sia
sich an lhren Arzt, bevor Sle das Spiel benutzen,

Eltern solliten ihre Kinder bel der Benutzung

von Videospielen beaufsichtigen, Sollten bed Ihnen
oder Ihrem Kind wirend der Banutzung elnes
Videospiels Symptome wie Schwindelgefiihl,
Sehstdrungen, Augen-oder Muskelzuckungen,
BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art
van unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen
auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel und
konsultieren Sie lhren Arzt.

VORBICHTSMASSNAHMEN WAHREND
DER BENUTZUNG

* Halten Sie sich nicht zu nah am
Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit vom
Farnsshbildschirm entfarnt, wie es die
Lange das Kabels gestatiet.

* Varwanden Sie flr die Wiedergabe des Spiels
ainen moglichst kleinen Fernsehbildschirm.

= Splalen Sie nicht, wenn Sie miide sind oder nicht
genug Schiaf gehabt haban.

* Achten Sie darauf, daB der Raum. in dem
Sie spielen, gut beleuchtet ist.

* Ruhen Sie sich wérend der Benutzung sines
Videospiels mindestens 10 bis 15 Minuten pro
Stunde aus.



Vorbereitung

1. SchlisBen Sie hr SEGA Mega Drive wie in der
Bedienungsanleitung beschrieben an.
Vargewissern Sie sich, dal der Metzschalter auf
DFF (Aus) steht.

2. Schliefen Sie ein Control Pad an Control
Port 1 an.

3. Stecken Sie die Cartridge in den
Cartridgeschacht und dricken Sie sie
fest hinein.

Schaften Sie Ihr Mega Drive vor dermn Hinainstecken
oder Herausnehmen der Cartricige stels aus
Netzschalter aul OFF)

4, Schalten Sie Ibr Mega Drive ein (Metzschalter auf
ON). Das SEGA-Logo erscheint, gefolgt vom
Titelbildschirm. Wenn das SEGA-Logo nicht
arscheint, schalten Sie das Gerdt wieder aus.

Uberprifen Sie alle Anschidsse, und ob die
Cartricige fest im Cartridgeschacht steckt. Schalten
Sie dann das Gerdt wieder ain.

5. Driicken Sie die Starttaste, wenn der
Titelbildschirm erscheint, und Sie gelangen
in aine Unterwasserhéhle, in der Eccos
Abantever beginnt.

= pder =

Warten Sie ein paar Augenblicke, und &3
arscheint eine Spieldemonstration, in der Sie
Ecco beim Losen verschiedener Ratsel
beobachten kinnen. Wenn Sie genug gesehan
haben, driicken Sie die Starttaste, um auf den
Titelbildschirm zuriickzuschalten. Driicken Sie die
Starttaste noch einmal, und Sie gelangen in die
Unterwasserhohle,

I Cartridge Slot
@ Control Pad 1




Herzliche Glickwiinsche zum

Geburtstag!

Heute ist mein 14. Geburtstag, und Sie wissen doch, In Soleil treiben sich ndmlich heutzutage viele

was das bedeutet, oder? Sie wissen es nicht? Wenn Ungehauer harum! lch wette, dall ich oft dia

dia Jungen in Solail 14 Jahre alt werden, bekommen Gelegenheit haben werda, unsare Stadt vor

sie ihr erstes Schwert! Mein Vater erzihite mir von Gefahren zu beschiitzen. Aber erst ainmal mul ich

diesem uralten Brauch. den Kénig besuchen und ihrm berichtan, dal ich
nun 14 Jahre alt bin. Dann 138t er mich die

Main Vater war ein groBer Schwertkdmpfer, Der Ausbildung zum richtigen Schwe rtkadmpfer

Kénlg sagte, mein Vater sei ein so beginnen. Also, bis spater!

groBer Krieger gewesen, dal er die Stadt Soleil
gerettet habe. Ich werde in seina Fulistapfen
treten und Bisewichter und Ungehauar basiagen.




Ubernehmen Sie die Kontrolle!

Control Pad mit 6 Tasten
@ Starttaste

@ Taste C

(@ Taste B

@ Taste A

(5 Steuerkreuz (Taste D)

Control Pad mit 3 Tasten
(1) Starttaste

@) Taste C

@ Taste B

@ Taste A

& Steverkreuz (Taste D)

Steuverkreuz

* Bewegt das hervorgehobane Kastchen,
wenn Sie den Mamen lhrer Figur auswahlen

= Lankt den Auswahlpfeil auf Ja oder MNein, wenn
jemand im Spial lnnen Fragen stellt

* Lankt Ihre Figur wahrend des Spiels

» Lankt lhre Figur in verschiedene Gegenden des
Landkartanbildschirms

» Baweagt das hervorgehobene Késtchen, wenn Sle
ginen Bafehl auswihlen




Starttaste

1. Gestattet Zugriff auf den Titelbildschirm vom
Handlungsbildschirm/ gestattet Zugriff auf den
Abenteverbildschirm vom Titelbildschirm.

2. Wahl einen Namen aus dem
Mamenauswahlbildschirm.

3. Offnet den Befehlsbildschirm vom
Hauptspielbildschirm geht
vom Befehlsbildschirm zum
Hauptspielbildschirm zurtck.

Taste A

1. Trifft eine Auswahl in den Auswahlblidschimen.

2. 'Wahit auf der Spiellandkarte die Gegend aus, die
Sie batraten wollen.

3. Beginnt Gespriche/setzt Gespriche fort

4, Schwingt thr Schwert/wirft Ihr Schwert, wenn
Taste A heruntargedrickt, fastgehalten wnd
clann IUSQEIEISSEH wilrdl.

Taste B
1. Mul} zum Springen gedrickt werden.

Taste G
1. Trifft gine Auswahl in den Auswahlbildschirmen
2. Mobilisiert die besonderenFahigkeiten

Ihrer Begleiter.

itte beachten Sie; Die auf dem Control Pad mul B
Tasten befindlichen Tasten X, ¥ und £ basiizen in
digsem Soiel keine Funklionean,

Der Abenteuerbildschirm

Wenn Sie das Spiel zum ersten Mal beginnen,
stahan Ihnen alle vier Speicherplitze zur Ve rflgung.
Wiahlen Sie elnen Speicherplatz fir Ihr Abenteuer
aus, indem Sie den Figurencursor auf eine Zahl
lenkan und auf Taste A oder C driicken. Wenn

Sie auf Taste A oder C driicken, erhalten Sie
automatisch den Namenauswahlbildschirm. Haben
Sie ein Abenteuer bereits gespaichert, dann satzen
Sie bitte den Figurencursor nebean die Nummaear dieses
Abantevers und driicken Sie Taste A oder C, um das
Spiel zu bagnnen. Haban Sie ein Abanteuer bareits
bagonnen, dann kénnen Sie auch von den Lésch-
und Ubertragungs optionen Gebrauch machen,

die oben auf dem Bildschirm angezeigt sind.




Wenn Sie einen Platz zum speichern fir dia
Speicherung lhres Abenteuers ausgewahlt haben,
dann geht es daran, auf dem Mamenbildschirm einen
MNarmen fir Ihre Figur auszuwahlen (bis zu zehn
Buchstaben dirfen eingetragen warden). Bewegen
Sie das markierte Kastchen zum ersten Buchstaben
oder Zeichen, und dricken Sie auf Taste A oder C,
urm den Mamen einzugeben (er erscheint dann im
Kastchen auf der oberen rechien Seite des
Bildschirms). Fahren Sie fort, bis Sie den Namen
volistandig eingegeben haben, heben Sie dann "OK'
harvor und driicken Sie auf Teste A, C oder auf die
Starttaste, um Ibr Abenteuer zu beginnen!

Um ain Abenteuver zu ischen, missen Sie den
Figurencursor mittels dem Steuerkreuz auf
‘Lischen’ lenken und auf Taste A oder C driicken.
Sie missen dann lhre Auswahl bestitigen, indem
Sie 'Léschen’ noch einmal auswihlen und auf Taste
A oder C driicken. Sollten Sie sich anders
entscheiden, so wihlen Sie 'Rickgéngig machen’,
und driicken Sie auf Taste A oder C, um zum
Abenteuerbildschirm zurlickzukehren.

‘Ubertragen’ gestattet Ihnen, ein Abenteuer zu
kKoplaren und es an ainem anderen Speicherplatz zu
speichern. Wihlen Sie ‘Ubertragen’ mit dem
Figurencursor und driicken Sie auf Taste A oder C.
Lenken Sie dann den Figurencursor auf ein
Abentausr und driicken Sie noch einmal auf Taste A
oder C. Sie kinnen ein Abenteuer an sinem bereits
besetzrten Platz speichern, aber Sie verlieren in
diezam Falle das vorher dort gespeicherte
Abenteuer; geben Sie daher acht, daB Sie nicht das
falsche Abenteuer lGschen. Falls Sie sich dafir
entzcheiden, das Abentauar nicht zu speichern,
widhlen Sie bitte ‘Rickgdngig machen' und driicken
Sie auf Taste A oder C, oder aber auf Taste B, um
zum Abenteuerblldschirm zuriickzukahren,




Setzen Sie sich in Bewegung

Im Laufe des Spiels warden Sie es lernen, eine
Reihe von besonderen Bewegungen zu lernen,
wie zum Beispiel Weitsprung und das Authaben
von Gegenstanden. Viele dieser Techniken sind
nur dann ausfihrbar, wenn Sie eine Geblhr
bezahlen, ader wenn Siesaine Figur treffen, die
lhnen die Technik beibringt. Im folgenden wearden
die Techniken aufgezihlt, die Sie erdernen kinnen,
und Sie arhalten Hinweise zu |hrer Ausfihrung:

Techniken des Schwertkampfs

Schwertwerfan
Einer der Tralner an der Rafflesia-Schule wird lhnen
diese besondare Technik beibringen - aber nur
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gegen Bezahlung. Dricken Sie Taste A herunter
und halten Sia sie fest, bis [hr Schwert zu gldhen
beginnt, lassen Sie dann Taste A los, und lhr
Schwert fliagt weagl Das Schwert wird sich jewells
in die Richtung bewagen, in die sia es geworfen
haben, und dann zu Ihnen zurickkehran. Mur mit
dieser Technik kBnnen Sie manche Gegenspieler
besiagen oder entfarnta Objekta, dia sonst aular
Reichweite wadran, traffen.

Abprallen

Mt Hilfe eines freundlichen, fliegenden
Eichhérnchens gewinnt lhr Schwert die Kraft, von
Winden oder Gegenstinden abzuprallen. Richtan
Sie lhre Figur auf den Gegenstand, von dem das

schwert abprallen soll, driicken Sie Taste A herunter
und hatten Sie sie fest. Lassen Sie sie dann los, wann

das Schwert zu giiihen baginnt. Das Schwert prallt
von dan Winden oder anderen Gagenstanden ab
und kahrt dann zu lhnen zunick. Sie kénnen das
Schwert zu jader Zait zurlickrufen, Indem Sie noch
ainmal auf Taste A driicken.

Schwertflug

Ein magischar Schmettarding verlaiht Ihnen die
Kraft, die Richtung, in die Ihr Schwert fliagt, zu
bestimmen. Dricken Sie Taste A heruntar und
halten Sia sia fest, bis das Schwert zu glihen
beginnt. Lassen Sie sle dann los und lenken Sie den
Flug ihres Schwertes mit Hilfe des Steuerkreuzes.
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Wie man Gegenstande behandelt

Heben Sie dies auf! Dringen Sie sich vorl

Ein freundlicher Dickhéuter bringt Ihnen bei, wie Sie Einige Kisten k&nnen hin- und hargeschoben
Gegenstandea mit lhrem Rissel aufheben. Warten Sie werden. Stellen Sie sich vor den Gegenstand,

ainen Moment - so hebt er Sachen hoch! Sie miissen driicken Sie auf das Steuerkreuz und halten Sie

Ihre Hande dazu gebrauchen. Driicken Sie auf Taste &s in Richtung des Gegenstands gedrickt. Ihre Figur

A, wenn Sle vor ainem Gegenstand steben, um fangt dann automatisch an, den Gegenstand zu
diesen aufzuheben. Driicken Sie noch einmal auf schieben. Um die Richtung zu &ndern, missen Sie
Taste A, um ihn wiader fallenzulassen. Es ist sich so hinstellen, daB Sie den Gegenstand vor sich
genauso leicht, einen Gegenstand zu tragen und haben und in die Richtung blicken, in die sie ihn
dann wie gewdhnlich zu gehen oder zu springen, schisben wollen, Drllcken Sie auf das Steuerkreuz,
wia ihn aufzuheben. Um einen Gegenstand zu und halten Sie es in die Richtung, in der Sie sich
werfen, missen Sie ihn hochheben, Taste B vorwartsbewegen wollen und gehen Sie los!

driicken um hochzuspringen, dann auf dem
hochsten Punkt des Sprunges auf Taste A
driicken und ihn so von sich wegwarfen.
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Hier ist ein Schatz fir Siel

Schatztruhen und andare Kisten kdnnan mit ain
oder zwei schwungvollen Schwertbeweagungen
gedffnet werden. Wenden Sie sich in Richtung einer
Kiste oder Truhe und driicken Sie auf Taste A. Auf
manche Kisten muB man zweimal schlagen, um sia
aufzubrechen - nur zul




Hauptspielbildschirm

1. Die noch verbleibenden Satze von Apfeln:
Sobald Sie mehr als acht Energie-Apfeal
Zusammengetragan haben, fangen Sie mit
ginem neuen Satz von Apfeln an. Halten Sie
nach den Goldanen Apfeln Ausschau = durch
jeden dieser Goldenen Apfel wird die
griftmobgliche Anzahl von Apfeln, die Sie
basitzen dirfen, um einan vargréBent.

Bitte Beachten Sie: Die Anzah! der Apfel entspricht

der Menge von Energie, die Sie noch besitzen.

2. Noch im augenblicklichen Satz verbleibende
Apfel: Sie verfiigen (ber eine Anzahl von acht

Apfeln pro Satz. Jedesmal, wenn ihre Spielfigur
varetzt wird, verlieren Sie emnen Apfel.

3. Die noch im Besitz lhres Gegners
verbleibenden Sitze von Apfeln: Dies zeigt,
wiaviele Apfal lhram Gegner noch zur Verfiigung
stehan. Die Bolfiguren basitzen in der Regel

mehr als einen Satz von .ﬁpreln Denken Sie dahear

daran, die Kraft einer BoRfigur zu (benpriifen,
bevor Sie sich auf einan Kampf ainlassen.

4. Die im augenblicklichen Satz verbleibende
Anzahl der Apfel Ihres Gegners: Dies zeigt die
Anzahl der Apfel, die Ihr Gegner noch in seinem
augenblicklichen Satz tbrig hat.

5. Augenblickliche Finanzen: Der Geldbetrag, den

Sle momentan mit sich harumtragen.

Befehlsbildschirm

1. Speichern: Haban Sie diesen Befehl hervor und
dricken Sie auf das Steuerkreuz, um das Spiel
Zu jeder Zeit abzuspeichern.

2. Tiere im aktiven Team: Zu jeder Zeit dirfen bis
ZuU zwei Tiere arbeiten. Dieses Bildfenster zeigt
die beiden Tiere, die gerade arbeiten. LUm ain
Tier zur Arbeit zu schicken, missen Sie as
hervorheben und auf Taste A oder © drlicken.
Heben Sie dann die Position, die das Tier
ainnehmen soll {Tier A oder Tier B) hervor
und dricken Sie auf Taste A oder C.




3. Tier A wegnehmen: So wird das erste Tier im
Team aus dem aktiven Dienst genommen. Heben
Sie dieses Kistchen hervor und driicken Sie auf
Taste A oder C, um das Tier zu entfernen.

4, Tier B wegnehmen: So wird das zweite Tier im
Team aus dem aktiven Dienst ganommen. Heben
Sie dieses Kistchen hervor und dnicken Sie auf
Taste A oder C, um das Tier zu antfernen.

5. Zum Team gehbrige Tiere: Zeigt alle zum Team
gehdrenden Tiere, die lhnan zur Verfligung stehen.
Heben Sie ein Tier harvor. und Sie sehan, wealcha
besonderen Techniken dieses Tier benutzt.

6. Hervorheben der besonderan Techniken eines
Tieres: Erklart die Zaubertechnik, die die dieses
Tier beharrschi.

7. Kombinierte Effekte: Dies erklart Ihnen die
besonderen Effekte, die zwei als Team
arbaitende Tiere besitzen. Probieren Sie
warschiedene Teams aus, um dia basten
Kombinationen herauszubekommaen.

8. Besondere Gegenstinde: Zeigt alle
ungewdhnlichen Gegenstande, die Sie sich
wahrend Ihres Abenteuers angeeignet haben,

Spiellandkartenbildschirm

1. Bezirksname: Dieses Schild zeigt den Namen
gines jeden Bezirks, zu dem Sle Zutritt haben.

2, Eingang zum Bezirk: Ein kleiner Punkt zeigt den
Eingang zum Bezirk. Bewagen Sie Ihre Spielfigur
zu diesem Punkt, driicken Sie auf Taste A, und
Sle kinnen den Bezirk batraten.

3. Pfad: Die Strafe, auf der Sie reisen.

4. Spielfigur: Driicken Sie auf das Steuerkreuz,
um Ihre Spielfigur zu jedem zuganglichen
Bezirk zu lenken,




Eine bunte Menagerie

Auf Ihrer Reise werden Sie allerlei Arten von Tieren
treffen, die magische Krifte besitzen. Die Kraft
gines jeden Tieres kann Ihnen auf irgendeine Weaise
dienlich sein, zum Beispiel Ihre Gehgeschwindigkeit
beschleunigen, Sie lhr Schwert besser handhaben
lassen, oder Sie Uber Wasser tragen. Tiere kinnen
diese Kraft jedoch nur dann benutzen, wenn sie im
‘aktiven Team' sind.

Johnny der Hund
Johnny beiBt so schiimm, wie er bellt! Driicken
Sie auf Taste C, wenn Johnny sich in der Nihe
eines Gegners befindet und Johnny hait den
Gegner dann abrupt an - und verhilft lhnen
dadurch zu einer leicht zu treffenden Zielscheibe.

Ciel das Fliegende Eichhdrnchen
Mit Hilfe des Fliegenden Eichhornchens gaewinnen
Sie die Méglichkeit, ihr Schwert von
Gegenstanden abprallen zu lassen (siehe
‘Abprallen’ auf Seite 7).

Das Kiitzchen
Das Katzchen leiht lhnan eines seiner neun
Leben. Haben Sie alle Energie-Apfelpunkte
verloren, so flllt das Kétzchen sie einmal
fr Sie wieder auf,

Pengi der Pinguin
Dieser kalte Geselle stammt aus Friesia, ainer
stdlich von Soleil gelegenen Insal. Seine
Zauberkraft hilft Ihnen, wenn Sie sich an heifen
Orten befinden - Ihr Schwert erhalt die Macht,
Lava erkalten zu lassen und feurige Feinde mit
einem Schlag aufier Gefecht zu setzen.




Charlie der Gepard
Charlie ist schneller als ein Rennwagen und
ist daher ein wertvolles Mitglied lhres Teams.
Wenn Sie sich seine Kraft zunutze machen,
verdoppelt sich lhre Geschwindigkeit und
Sprungweitel Sollten Sie Schwierigkeiten haben,
gin Rennen gegen ihn zu gewinnen, dann kGnmnen

Sie stattdessen mit ihm sin Geschift abschliefen.

Der Liwe
Diese furchterregende Kreatur besitzt die
Zauberkraft, Ihr Schwert in einer feurige Klinge
Zu verwandeln, so daf es fir alle, die ihm in die
Cluere kommen, gefahrich wird.

Dies sind nur ein paar von den Tieren, die Sie bei
thren Abenteuem in Soleil kennenfernen werden.
Denken Sie daran, jedemn Tier, das sie freffen,
zuzuhdren - es ist mogiich, dal Sie auf diese Weise
Informationen erhalten oder ein newes Milglied fir
thr Teamn gewinnen!

Die Goldenen Apfel von Soleil
(und andere niitzliche Dinge)

Hier warden einige der Gegenstinde beschrieben,
die Sie auf Ihrer Reise finden werden. Es gibt auch
andere besondere Gegenstdnde, die in dieser Liste
nicht enthalten sind. In Schatztruhen oder hohem
Gras verborgene Sachen missen zuerst gefunden
werden (in der Regel, indem Sie mit dem Schwert
das Gras schneiden oder auf die Truhe schiagen).
Sodann milssen Sie Uber den Gegenstand gehen,
um ihn sich anzueignen.
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Miinze [Malin)

Die landeslibliche Wahrung heilt Malin, und wenn
Sie eina Reise durch Soleil planen, brauchan Sie
mehr als aine oder zwei dieser Minzen. Malins
sind in Schatztruhen und Bischen verborgen

und erscheinan manchmal auch, wenn auf
Kndpfe gedrickt wird.

Ein Sack Malins

Flr einen basondars groBen Minzenbonus
mussen Sie sich diesen Sack voll Minzen

schnappen..

"

In Soleil gibt s ein altes Sprichwort; "Essen

sie jeden Tag einen Aplel, und lhre Energie bleibt
unvermindert.” immar. wenn Sie angegriffen
werden oder pldtzlich in einer Stachelfalle oder
Lavagrube landen, verieran Sie einen Apfel von
lhrem Energievorrat. Finden Sie darum einen
Apfel, und stellen sie damit Ihre Energie wieder
her Versuchen Ske zu lhren eigenen Gunsten, nicht
alle thre Apfel zu verlieren. Wenn dies geschieht,
50 ist das Spiel zu Enda, und der Titelbildschirm
arscheint, Fangen Sie wieder von varne an!

Goldene Apfel

Durch diese besonderen Gegensténde wird
Ihr maximaler Vorrat an Energie um einen
Apfel vergriBert. Je mehr Apfel Sie besitzen,
desto bessar!

Schatztruhen

Im ganzen Land Soleil sind Schatztruhen verstreut.
In einigen befinden sich Apfel, wihrend andere
Miinzen enthalten. Diese Schatztruhen zu &ffnen ist
sehr leicht: Sie brauchan sie nur ein paarmal mit
dem Schwert treffen. Gehen Sie sodann (ber den
Gagenstand aus der Truhe, um ihn aufzuheben,




Kndpfe

Auf Kndpfe mull gedrickt werden! Stellen Sie sich
neben einen Knopl und springen Sie darauf, oder
werfen Sie ein Brett oder einen Gegenstand auf
den Knopf. Durch Knopldruck kann eine Tir
gedfinet werden, eine Mlnze erschainen oder
sogar ein FluB zu flieBen baginnen!

Medaillen
Beil jedemn Durchgang auf dem Trainingsplatz in
Rafflesia kinnen Sie sine Medaille gewinnen.

Leichter Durchgang: Bronzemedaille
Mittelschwerer Durchgang: Silbermedaille
Schwerer Durchgang: Goldmadaille

Wenn Sie alle drei Medaillen gewonnen haben,
gehen Sie zum Konig. Er verleint thnen dann zur
Belohnung einen ganz basondearen Preis,

Rote Pantoffeln
Dorothea wurde von einem Tornado
empoargewirbelt und in eine fremde Welt
entfihrt, Mit Hilfe der Roten Pantoffeln gelang ihr
schiieflich die Rickkehr. Ja, diese Geschichte
st wirklich wahr. Und es kann sein, daB lhnen
dassalbe passiart!
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Spiel vorbei/Weitermachen Ein paar Tips fiur Sie

1. Die Technik des Schwertwerfens ist auf Ihrer
Heise durch das Land Soleill unediflich. Es

Ihre Spiatfigur beginnt jetzt ein neues Abenteuer mit
einer bestimmten Menge van Energiedpfel-Punkten,

3. Folgen Sie dem Tomado von Ot zu Ort, solbald
Sie ihn auf dem Spiellandkartenbildzschinm

Bei jeder Verdetzung veriert Ihre Spielfigur ainen
Apfel der Gesamtmenge. Haben Sie samtliche
Apfel verloren, so schwebt Ihr Geist nach oben
zur Himmalstir,

Flurchten Sie sich jedoch nicht! Wenn Sie das
Abenteuer vom Abentauarbildschirm auswiahlen,
dann kehren Sie an den Punkt zurlick, an dem Sia
das letzte Abentauar gespeichart haben, Denken
Sie daran, Ihr Abentauar von Zeit zu Zait ru
speichern, damit Sie schwiarige Aufgaben nicht
nach ainmal bawaltigen missan,

16

gibt viele Bezirke und Situationen,. aus denan
Sie nur durch die Technik des Schwertwerfens
entkommen. Uben Sie diese Technik daher
bei jeder Gelaegenhait.

2. Auch wenn Sie mit einer bestimmten Person oder

ginem Tier (oder sogar einer Pflanze) bereits
gesprochen haben, so kann es sein, dai sie zu
sinem spéteren Zeitpunkt neue Informationen fir
Sie haben. Sollten Sie daher irgendwann sinmal
nicht wissen, was als nachstes zu tun ist, so reden
Sia mit den Einwohnern von Soleil — die haben
bestimmt ein paar Tips oder Ratschlage fir Siel

sahen, und Sie wearden dann endlich die
wahren Eigenschaften der Uingeheuar von
Soleil kennenlemean!



Handhabung der Kassette

Diese Kassette ist ausschiieflich zur Verwandung mit
dem Sega Mega Drive bastimmit.

VorsichitsmaBnahmen

(I} Vor Misse schiitzen!

(Z) Nicht knicken!

(3} Vor Gewalteinwirkungen schitzen!

(&) Nicht direktem Sonnenlicht aussetzen!
(5} Nicht beschidigen oder verunstalten!
(&) Vor Hitze schitzen!

(@) Nicht mit Vierdinner, Benzol usw.

in Berlhrung bringen!

* Bei Ndsse vor dem Gebrauch vollstindig trocknen.

* Bei Verschmutzung vorsichtig mit elnem waichen, in
Seifenwasser getauchten Tuch abreiben,

+ Mach Gebrauch in die Hille igen,

* Vergessen Sie nicht, bei langem Spiglen manchmal
ging Pause einzulegen!

WARNUNG: Besitzer von Projektionsfernsehgeraten
werden darauf hingeweisen, daf Standbilder oder
unbewegliche Grafiken bleibende Beschadigungen
der BildrShre verursachen oder sich in die
Phospharbesichtung der Kathodenstrahlthre
einbrannen kinnen. Vermeiden Sie dahar wisderholta

oder dbermalig lange Wiedergabe von Videospislen
auf Grofibild-Projektionsfe rnsshgeriten.
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This product is exempt from classification under UK Law.
In accordance with The Video Standards Council Code of Practice
it is considered suitable for viewing by the age range(s) indicated.




