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Dieses Qualitdtssiegel ist die Garantie
dafiir, dag Sie Nintendo-Qualitit gekauft
haben. Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele
oder Zubehor kaufen, damit
Sie sicher sind, dap alles
einwandfrei zu Lhrem
Nintendo GAME BOY
System paft.

Origina

Seal of
Quality

Wir freuen uns, daB Du Dich fiir die Nintendo® GameBoy ™ Spielkassette ,,Kid IcarusTM-Von
Mythen und Monstern * entschieden hast.

Bitte lies diese Spielanleitung sehr sorgfiltig, damit Du an Deinem neuen Spiel auch viel Freude
hast. Bewahre die Anleitung gut auf, falls Du spiiter noch einmal nachschlagen mochtest.

INHALTSVERZEICHNIS
DIE GESCHICHTE VON KID ICARUS
DIE BEDIENUNGSELEMENTE .........
WIE KID ICARUS GESPIELT WIRD .
DAS LAND DER ENGEL ...... 2
DIE GEGENSTANDE ..............
BIERAUME .5 .. ...

DIE GEHEIMNISSE VON ENGEL-LAND
DIE MITSPIELER

Zur Beachtung:

1. Dies ist eine prazisionsgefertigte Spielkassette. Sie sollte weder iibermaBiger Hitze noch groBer Kilte ausgesetzt
werden. Die Kassette nicht anstoBen, fallenlassen und nicht auseinandernehmen.

2. Anschlu8kontakte nicht bespriihen, verschmutzen oder mit Feuchtigkeit in Beriihrung bringen. Dies kann die
Spielkassette und/oder das Grundgerit beschadigen.

3. Nicht mit Verdiinner, Benzin, Alkohol oder dhnlichen Losungen reinigen.

4. Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafiir vorgesehenen Packung auf.

5. Uberpiife stets die Kontakte Deiner Spielkassette auf Verunreinigung, bevor Du sie in die Spielkonsole einsetzt.

Hinweis: Nintendo behalt sich Produktverbesserungen ohne Ankiindigung vor.

TM & ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
© 1992 Nintendo Co., Ltd.
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DIE GESCHICHTE VON KID ICARUS

IC PO CP O P OO CP e CP e L e Ll I e Ll eI e Cr et e
gu Unverziiglich rief Palutena Pit, den Anfiihrer der Icarus-Armee zu sich. Neben dem Schutz der Gottin

LaBt uns zuriickgehen in eine Zeit lange vor der unsrigen, in eine Zeit, wo Menschen und Gatter in Palutena hatte die Icarus-Armee die Aufgabe, den Frieden in Engel-Land zu bewahren. Jeder von ihnen
Harmonie zusammenlebten. In jener Zeit gab es ein Kénigreich, Engel-Land genannt. Und die war sich seiner groBen Verantwortung bewuft. Als Pit vor seine Gottin trat, bat sie ihn, Platz zu nehmen
Gottin Palutena hielt ihre sghijlzendé Hand ubc.r das kleine Relch. ' o — cine ungewdhnliche Ehre.

Engel-Land war ein Land, in dem die SO{‘.”C niemals unterging und die Menschen e diich Gy Palutena sah Pit direkt in die Augen und sprach: ,,Danke, daB du gekommen bist. Ich habe eine Aufgabe
Acker bestellten. Ein friedlicher und gliicklicher Ort. Blickte Palutena von ihrem Himmels- fiir dich.” Und sie erzéhlte ihm von ihrem Traum und dem Orakel des weisen Mannes. ,,Pit, dieser Traum

schlof auf das Land hinunter, muBte sie unwillkiirlich lacheln.
Aber eines Tages war ihr Licheln wie fortgeblasen,
denn in der Nacht hatte sie einen gar fiirchterlichen
Traum gehabt. Eine erschreckende Vision. Einen
solchen Alptraum hatte sie noch nie zuvor getrdumt.
Palutenarief einen weisen alten Mann zu sich, der ihr
den Traum deuten sollte.

Offenbar unter Schmerzen begann der weise Mann
zu sprechen: ,,Engel-Land ist in groBfer Gefahr.
Dimonen aus einer anderen Welt werden das Land

wird Wahrheit werden. Und ich glaube, wir haben nicht mehr viel Zeit, dies zu verhindern. Ich vertraue
dir und verlange, da3 du niemandem davon erzihlst! Solche Nach-
richten wiirden nur Unruhe nach Engel-Land bringen. Dich bitte ich
nun, mit dem Training zu beginnen, damit du die notwendigen
Zauberkrifte erwirbst. Ich lege all meine Hoffnung und das Schick-
, sal von Engel-Land in deine Hinde, Pit. Du wirst derjenige sein, der
die Ddmonen bekdmpft.*
Eindringlich fuhr Palutena fort in ihren Erkldrungen:,,Seit grauer
Vorzeit besitzt Engel-Land die Drei Heiligen Schitze. Diese Schiit-
= 4 % ; 5 ze konnen ihrem Triger besondere Zauberkriifte verleihen fiir den
iberfallen. Schreckliche Dimonen, die sich Kampf gegen die Ddmonen. Aber, lieber Pit, bis jetzt besitzt du noch

R iese Worte ; e : Hemie - o
9:,Qri: Gulssiioag 1 & SR o files_e : nicht genug Kraft, um diese Drei Heiligen Schiitze tragen zu kon-
gestammelt, wurde der Seher stumm wie ein Stein. i

: - nen.
Kein Wort kam mehr iiber seine Lippen.




Wenn Pit seine Mission beendet hat und damit die Fahigkeit erwirbt,
die Drei Heiligen Schitze zu benutzen, wird es seine Aufgabe sein,
Engel-Land gegen die Orks zu verteidigen.

Mit diesem Plan im Kopfe, entlieB Palutena Pit in die tiefsten Tiefen des

Unterwelt-Turms.

Mit der Hilfe von Palutena muB Pit nun erst eine Mission durch-
laufen. Danach wird er die nétige Stirke und somit auch die Zauber-
kraft erlangt haben. Die Mission umfafit drei Stufen: Zundchst muw
er seinen Weg durch den Unterwelt-Turm finden, die Oberwelt
erobern, um dann schlieBlich die schwindelerregenden Hohen des
Luftwelt-Turms zu bezwingen. Nur wenn er das erfolgreich geschafft
hat, besitzt Pit genug Kraft, das HimmelsschloB zu betreten und die
Drei Heiligen Schiitze entgegenzunehmen.

Wiihrenddessen hiilt Palutena die Drei Heiligen Schitze sicher ver-
schlossen, damit sie bei einem Angriff den Dimonen nicht in die Hinde
fallen. Jeder der drei Schitze wird zusitzlich von einem Festungs-
wiichter beschiitzt. Palutena weil, daf die Festungswichter die Drei
Heiligen Schitze zur Not mit ihrem Leben beschiitzen wiirden.

Aber...
Wer sind iiberhaupt die Orks??!!!

Du muBt Pit helfen auf seiner Mission, bei der
es um Leben und Tod geht, damit er die
Drei Heiligen Schitze erhalten kann.
Kehre so schnell wie moglich in

das Himmelsschlof zuriick

—noch bevor die Orks

Engel-Land
angreifen.




Die Funktion der verschiedenen Knopfe

®

A-KNOPF

Damit kann Pit springen. Driicke wihrend des
Sprungs noch mehrmals den Knopf, damit Pit
durch die Luft segeln kann.

B-KNOPF

Dient zum Abfeuern der Pfeile oder 14Bt Pit
mit dem Hammer schlagen, wenn er den
bereits gefunden hat.

&7 STEUERKREUZ
€ - Pit bewegt sich nach rechts oder links.

1 Zielt mit dem Bogen nach oben oder Pit
kann eine Leiter hinaufklettern.

Vy  Pit kann sich biicken oder klettert eine
Leiter hinunter oder Pit kann sich ein
Stockwerk tiefer fallen lassen.

A-KNOPF

B-KNOPF

START-KNOPF
SELECT-KNOPF ]
> STEUERKREUZ —{

SELECT-KNOPF

s DIE PAUSE

Damit kannst Du das Spiel neu beginnen :

oder weiterspielen, wenn Du das Titel-

bild auf dem Bildschirm siehst. Wird der
Knopf wiahrend des Spiels gedriickt, !
kannst Du die Waffen wihlen, entweder :

Pfeil und Bogen oder Hammer.

START-KNOPF

Damit startest Du das Spiel oder legst

eine Pause ein.

Benutze die Pause, um fiir kur-
ze Zeit das Spiel zu stoppen.
Driicke dafiir einmal den Start-
Knopf. Wihrend der Pause
kannst Du Dir die ndhere Um-
gebung des aktuellen Spielab-
schnittes ansehen, indem Du das
Steuerkreuz bewegst. Wenn
Du nochmals den Start-Knopf
driickst, erscheint auf dem
Bildschirm die Gegenstands-
Ubersicht. Driicke den Start-
Knopf wiederum, um weiter-
zuspielen.

Ist ein Spiel im Gange, kannst Du den A-, B-, SELECT- und START-KNOPF gleichzeitig
driicken, um ganz von vorn wieder anzufangen. Es erscheint das Titelbild. Wenn das Titelbild auf
dem Bildschirm sichtbar ist, kannst Du das < STEUERKREUZ nach € links, gleichzeitig den

SELECT- und B-KNOPF driicken, um ein gespeichertes Spiel zu 16schen.




Bevor das Spiel gestartet wird:

Lege die Spielkassette korrekt in Deinen GameBoy ein und schalte ihn
ein. Nun erscheint ,,Nintendo* auf Deinem Bildschirm, gefolgt von
dem Kid-Icarus-Titelbild.

Das Titelbild:

Wenn das Titelbild erscheint, driicke den Select-Knopf oder das
Steuerkreuz um ,,New Game‘ oder ,,Continue* anzuwihlen, dann
driicke den Start-Knopf. ,,New Game*“... startet das Spiel ganz von
vorn.,,Continue”... startetdas Spiel dort, wo Du es vorher abgespeichert
hattest.

* Speichern:

Du kannst ein Spiel immer nur dann abspeichern, wenn Du das Ende
eines Abschnittes erreicht hast. Nachdem die Punkte, die Du in dem
jeweiligen Abschnitt erlangt hast, Deinem Punktekonto gutgeschrie-
ben worden sind, bewege Pit nach links in die ,,Save Position‘. Jetzt
erscheint das,,Save-Bild*. Wihle ,,Yes*, um das Spiel an diesem Punkt
zu speichern. Dann kannst Du auf dem néchsten Abschnitt weiterspielen.
Wihle ,,No, und Pit setzt seine Mission im nichsten Abschnitt fort,
ohne daf zwischengespeichert wird. Um das Save-Bild zu vermeiden
und gleich weiterspielen zu konnen, bewege Pit nach Erreichen eines
Abschnittendes nach rechts in die Next-Position.

Save-Bild

« Gegenstinde:

Wihrend des Spiels wird die Spielaktion gestoppt, s
wenn Du den Start-Knopf einmal driickst. Driicke Abschnitt ——
nochmals den Start-Knopf und die Gegenstands- Pits Angriffstirke

iibersicht erscheint auf dem Bildschirm. Darauf i

kannst Du sehen, welche Gegenstidnde Pit bereits i
besitzt. Die Drei Heiligen Schitze

* Credit und Continue:
Dieses Spiel beinhaltet eine ,,Credit‘*- und ,,Continue*-Funktion. Wurde
Pit geschlagen und auf seinem ,,Credit‘-Konto sind Punkte gespeichert,
dann kann das Spiel fortgesetzt werden, ohne daB} bereits erlangte Gegen-
stinde verloren gehen.
Die ,,Credit“-Funktion speichert keine Gegenstinde oder Herzen, die in
der Festung oder in der Himmelsschlof-Stufe 4 erlangt worden sind.
Wenn das Spiel vortiber ist, wihle ,,Continue‘‘ auf dem Titelbild an, um das
Spiel an jenem Punkt wieder aufzunehmen, an dem es zuletzt gespeichert
wurde.

cREDIT

&.

[ PusH sTaRT

Credit

Dieses Gameboy-Spiel hat einen Batterie-Datenspeicher und speichert ein Spiel auch dann,
wenn der Gameboy ausgeschaltet ist. Nur die ,,Credits* konnen dabei nicht erhalten bleiben.
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