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KONAMI GmbH EINGESCHRANKTE GARANTIE WILLKOMMEN IN DER WELT VON

Die Konami GmbH gewahrt dem Original-Kaufer dieser Konami Software eine Garantie fur die KONAMI!
Dauer von 90 Tagen ab Kaufdatum, daB das Medium, auf dem dieses Computer-Programm
gespeichert wurde, fehlerfrei in bezug auf Material und Verarbeitung ist. Dieses Konami Software- ’ . .
Programm wurde verkauft - ,wie vorhanden* - ohne ausdriickliche oder beinhaltete Garantien Jetzt gehort sie Ihnen, die Konami Game Boy-Version von Castleva-
jeglicher Art und Konami tragt keine Verantwortung fir Verluste oder Schaden, die durch den nia Il - Die Rache der Belmonts ™. Bevor Sie aber lhre Zauberpeit-
Gebrauch dieses Programms entstehen. Konami verpflichtet sich fiir eine Dauer von neunzig (90) sche knallen lassen, lesen Sie ersteinmal die Spielanleitungdurch.
Tagen jedes Konami Software-Produkt in seinen Service-Zentren umzutauschen bzw. zu reparie-
ren (nach Ermessen von Konami), sofern es frei Haus und mit einem Kassenbon bzw. einer Quit-

INHALT

tung eingeschickt wird.
Diese Garantie bezieht sich nicht auf die normale Abnutzung. Diese Garantie ist nicht anzuwen-

den und wird ungtltig wenn der Defekt an dem Konami Software-Produkt durch falsche Behand-

lung oder ibermé&Bige Beanspruchung entstanden ist. DIESE GARANTIE ERSETZT ALLE ANDE- ] -
REN GARANTIEN UND KEINE ANDEREN VERTRETUNGEN ODER ANSPRUCHE JEGLICHER ART BLICK ZURUCK
SIND FUR KONAMI VERBINDLICH ODER VERPFLICHTEND. ALLE BEINHALTETEN GARANTIEN, DIE

SICH AUF DIESES SOFTWARE PRODUKT BEZIEHEN, DARUNTER AUCH GARANTIEN UBER DIE SPIELBEGINN 6
VERMARKTUNGSMOGLICHKEITEN UND VERWENDBARKEITEN a2 b d48d _  SUFICLDEUINIV . .0 vcvvvennnannnnneaens R e
FUR BESTIMMTE ZWECKE SIND FUR DEN OBEN BESCHRIEBE-
NEN ZEITRAUM VON NEUNZIG (90) TAGEN BESCHRANKT.
KONAMI UBERNIMMT AUF KEINEN FALL DIE GEWAHRLEISTUNG
FUR JEGLICHE ZUFALLIGE ODER AUS BESITZ, ANWENDUNG
ODER FEHLFUNKTION DIESES KONAMI SOFTWARE PRODUKTS
RESULTIERENDEN SCHADEN.

Official

LENKEN SIE IHR SCHICKSAL. ................. 7

Seal of Quality

DAS PASSWORT ZUM GROSSEN JENSEITS .... 8

LIZENZ VON =

Dieses offizielle Siegel ist Ihre DIE MACHTEDES GUTEN .................... 9
Garantie daflr, daB Nintendo die

Konami (Europe) GmbH Qualitat dieses Produkts gepriift g W

NINTENDO, GAME BOY UND Berner StraBe 77 hat. Sie sollten beim Kaufvon Spiei- ~ DJE MACHTE DES BOSEN........... g
DIE OFFIZIELLEN SIEGEL SIND W-6000 Frankfurt 50 en und Zubehorteilen immer auf die- DIE MACHTE DES BOSEN......... 10
WARENZEICHEN DER FIRMA Telefon (069) 950812-0 ses Symbol achten, damit die volie
NINTENDO OF AMERICA INC. Telex 4170450 Kompatibilitdt mit dem Game Boy

© 1992 NINTENDO OF AMERICA INC.  Telefax (069) 950812-77 System gewdhrleistet ist.




EIN BLICK ZURUCK

Im ersten Castlevania-Adventure kampfte der furchtlose Christopher Belmont Zeh an Zeh
und Peitsche an Fltgel gegen den Vampirkonig, Graf Dracula. Belmont schlug den Grafen
und zerstorte sein SchloB, doch leider nahm Dracula den letzten Rest seiner magischen
Krafte zusammen und verwandelte seinen Korper in eine Nebelschwade, kurzum er verdin-
nisierte sich. SchlieBSlich waren seine Krafte doch so erschopft, dal es ihm nicht mehr gelin-
gen waollte, sich in Menschengestalt zurtickzuverwandeln. Dracula beschlol zu warten, bis
sich seine dunklen Kréfte regenerieren warden. Tief in seinem dusteren Herzen schwor er
Rache gegen Christopher Belmont und seine Familie.

Fanfzehn Jahre spater wurde in der Stadt Transylvanien ein groRes Fest gefeiert. Der Sohn
von Christopher Belmont, Soleiyu Belmont, war nun in dem Alter, wo er den Titel des \Vam-
pirjagers von seinen Vorfahren abernehmen sollte. Mit der Feier sollte dieser wichtige Anlafy
gewadrdigt werden. Alle Barger Transylvaniens jubelten in der Hoffnung, daB Vater und Sohn
als Vampirjager-Team ihrer Stadt endlich Ruhe und Frieden bringen wurden.

Am Morgen nach dem Fest jedoch hatte sich Soleiyu in Luft aufgeldst. Die Zeremonie war
far Dracula die Gelegenheit, auf die er schon lange gewartet hatte. Da Soleiyu zum Zeichen
des Erwachsenseins heilige Zauberkrafte verliehen worden waren, nutzte Dracula seine ver-
bleibende Zauberkraft dazu, Soleiyus Krafte gegen ihn zu richten, indem
er ihn in einen schrecklichen Damonen verwandelte. Mit Hilfe die-

Menschengestalt anzunehmen. An jenem Abend

bebte die Erde im Nordosten der Stadt mit grollen
dem Donner, und vier riesige Schlosser stiegen aus ihr
hervor. Versteckt in einem See inmitten der vier Schlosser
befand sich ein weiteres SchloB - das neue Quartier
von Graf Draculal

Als Christopher Belmont mit Entsetzen vernahm, daf sein
Sohn von den Machten des Bosen befallen war, beschlol3 er,
Soleiyu zu retten und die Plane des Grafen zu durchkreuzen.

Er brach also zu den neuen Schlossern auf, von denen jedes
von einer anderen Macht der Dunkelheit beherrscht wurde.
Diese Machte hatte der Soleiyu-Damon eingesetzt, damit jeder unliebsame Besucher
davon abgehalten wdrde, sich in den Fluch einzumischen, den Dracula uber ihn
gesprochen hatte. Nichtsdestotrotz blieb Christopher Belmont nichts anderes tbrig, als den
alten Kampf wieder aufzunehmen, wenn er seinen Sohn befreien und seine Stadt vor dem
Schrecken bewahren wollte

ses Soleiyu-Damons war es Dracula auch wieder moglich,



SPIELBEGINN

Vor Spielbeginn legt man die Cartridge mit Cast-
levania Il - Die Rache der Belmonts ™ in den
Game Boy und schaltet das Gerat ein. Sobald
das KONAMI-Logo auf dem Bildschirm
erscheint, drucken Sie auf Start. Im Titel-Screen
bewegen Sie den Cursor auf ,Start” oder auf
JPaBwort’, um ein neues Spiel zu beginnen oder
ein gespeichertes Spiel abzurufen

Wenn Sie ein neues Spiel beginnen, sehen Sie
zuerst den Stage Select-Screen. Mittels des
,Schlagers” auf dem Control Pad gehen Sie nun
auf eines der vier Schldsser und drticken auf
Start.

p ) .

LENKEN SIE IHR SCHICKSAL

CONTROL PAD
Mit ,rechts” oder links” finden Sie
Ihren Weg durch die Schldsser. Mit

Loben”kénnen Sie ein Seil erklimmen,

mit ,unten” steigen sie wieder vom
Seil herab oder ducken sich
SELECT-TASTE

NICHT wahrend des Adventures zu
benutzen

START-TASTE
Damit geht’s tberhaupt los, und Sie

aktivieren lhre Auswahl. Wahrend des
Spiels konnen Sie mit dieser Taste das

Spiel unterbrechen und fortsetzen

IHRE LEBENSLINIE
Sie darf nicht auf Null kommen

LEBENSLINIE DES
GEGNERS

Bringen Sie sie auf Null!

N

Taste A

Fur Sprunge oder zum Herabspringen
vom Seil. Achtung: Falls Sie ganz
schnell von einem Seil absteigen
mochten, Sie Taste A plus Control Pad
betatigen

Taste B

(Die Angriffstaste) Damit lassen Sie
die Zauberpeitsche knallen. Auf3er-
dem werfen Sie mit B die Spezialwaf-
fen - dabei drucken Sie auf das Con-
trol Pad und gleichzeitig B, um sofort
die Streitaxt oder das Heilige Wasser
auf den Weg zu schicken

SPEZIALWAFFEN
Die Streitaxt oder das Heilige Wasser,
falls Sie es sich verdient haben

ANZAHL DER HER-
ZEN

Sie zeigt die Anzahl der Spezialwaffen
an



Haben sie einen SchloB-Level vollendet, oder haben Sie alle Ihre Leben verloren, gehen Sie in den Palwort an
Screen. Wenn Sie das Palwort sehen wollen, hilft es Ihnen auch spater, an diese Stelle des Spiels zurtickzu

gehen. Beim Palwort haben Sie vier Moglichkeiten zur Auswahl - ein Herz, eine Kerze, eine Kristallkugel, ein DIE MACHTE DES GUTEN
freies Kastchen. Um ein Palwort einzugeben, drticken Sie auf dem Control Pad links/rechts, und das
gewdunschte Kastchen leuchtet auf. Mit ,oben” und ,unten” scrollen Sie zwischen den Késtchen hin und her Diese Gegenstande finden Sie wahrend des Spiels; sie werden Ihnen in lhrem heldenhaften
Geben Sie dieselbe Reihenfolge der Kastchen ein, wie sie Ihnen vorher vorgegeben wurde

Kamé)f von grofiem Nutzen sein.
KERZE — KRISTALLKUGEL
GAME DUER FOschen Siesic it der Peitche Zweimal Kraftschub fur die Zauber-
dann bekommen Sie Extra-Kraft peitsche. Das erste Mal wird die
HI-SCORE 02p000 durch die dahinter verborgenen iy gy )
Sorbole Peitsche starker und langer, das
SCORE 00320 YReIS zweite Mal bringt den stérksten

Peitschenhieb — und mit jedem Peit-

a mgl\tliin o schenschlag schicken Si€ todliche
. :: : ‘ “rhoh e Feuerballe aus

DIE GEISTER VON CASTLEVANIA |1 KLEINES HERZ STREITAXT
N Die gerade benutzte Waffe durfen Diese machtige Waff o :
= ge Waffe wirft Christo
KRISTALLSCHLOSS WOLKENSCHLOSS picinechicipmalinehmen O pher in einem hohen Bogen gegen
die Feinde, die es dann bose
erwischt

-
GROSSES HERZ WEIHWASSER
\S)(I/L‘ #U'fmhd'g Qfﬁ“'t'("C D’S”UVLC Schleudern sie die Flaschchen den
affe noch funfmal nehmen. Kreaturen der Nacht entgegen und

schauen Sie zu, wie sie brennen!

(BITTE BEACHTEN SIE: Sie darfen immer nur eine der Spezialwaffen zur Hand haben; wenn
Sie noch eine aufheben, verlieren Sie die erste)

PFLANZENSCHLOSS STEINSCHLOSS



EISENPUPPE

Dies ist der Oberboss
des Steinschlosses. DIE DUNKLE SEITE

Izal%as?:tuicdh?cnr:;;rbe, Der Boss vom Kristallschloss
Bvatfnetizu sein; doch erscheint zunachst in Form
wenn Sie schon einiger- einer Kristallkugel, verwan-
maBen Schaden verur- delt sich dann aber in eine
sacht haben, 148t ér dustere Figur, die gern mal

\ eine Blitzwolke riiberschickt.

plotzlich die Waffen fal- =
len-tind rernt schnaller Darum lieber vorsehen und

DIE MACHTE DES BOSEN

Machen Sie auf Ihrem Streifzug durch die vier Schlésser der Dunkelheit die Bekanntschaft
dieser makabren Figuren, die Sie tbrigens ‘sehnlichst” erwarten.

% 5 uberwaltigen, solange er
Iuhnndel‘:t;]teernglir':e”?fﬁli)r noch als Kristallkugel herum-
1 : 14uft - und stehen sie nicht
zu lange auf einem Fleck
herum.
GroRBes Auge
Punaguchi
ENGELSMUMIE
| Der Boss des Pflanzen- KUMULO &NIMBLER
] schlosses. Er greift an, Die Zwillingsbosse des
| indem er die Knochen Wolkenschlosses versu-
| an seinen zwei Nacken chen im Duo, lhre
| hin und herwirft. Und Rustung zu durchbohren
als ob das nicht schon (ihre Speere sind spitz
schlimm genug waére, genug). Sie haben auch
spuckt er auch noch noch andere grausame
todliche Geschosse. Waffen.
£eldo Boser Ritter




