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Dicas Uteis

Se vocé ficar em divida sobre qual o melhor curso de agdo
para seguir, tente conversar com Kuma ou Daikak. Usar um
objeto sobre eles deve também produzir um efeito positivo.
Preste muita atengao ao que eles dizem.

Quando houver alguma coisa que vocé deseja obter, lembre-se
de olhar (LOOK) primeiro. Poderéd ser necessério olhar ainda

uma segunda vez antes de ser possivel possui-la.

Magias poderdo, freqiientemente, ser usadas em Cenas de
Aventuras também...em seu beneficio.

Algumas vezes, apenas a forga "Ki" isolada poderd nao ser
suficiente para derrotar um inimigo. Vocg precisard usar magias.

Para usar magias vocé necessita energia. Relina quanta energia
puder! Em alguns lugares podera ser mais facil de se obter energia!

A musica freqiientemente acalma muitas feras e almas selvagens!

Como Colocar o Cartucho
no MASTER SYSTEM

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esti desligado.
Conecte o joystick 1.

2. Coloque o cartucho SPELLCASTER no console, conforme
explica o manual do MASTER SYSTEM.

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue
o aparelho e verifique se o cartucho estd bem colocado. Depois,
ligue-o novamente.

4. SPELLCASTER ¢€ para 1 jogador.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
MASTER SYSTEM estiver ligado!

Botio Pausa Tampa Protetora da
Entrada do Cartucho

Botdo Liga-Desliga

Entrada para o
Joystick 1

Entrada para o
Joystick 2
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Visor de Raio X:

Permite que o jogador veja algumas coisas mais claramente.

Alaide:

Pertenceu uma vez a um humilde monge. Encontre-o, e ficard
surpreso com o seu poder.

Harpa de Amano:

A doce musica de uma terra de baixo!

E vocé, o mistico guerreiro conhecido apenas por Kane, serd o
personagem mais importante do drama de vida e morte que estd
para se iniciar.

Daikak o chamou e o enviou para verificar um grupo de guerreiros
que estava protegendo um templo. Assim que partiu algo lhe disse
que os acontecimentos seguintes nao seriam agraddveis. Qualquer
que fosse, o futuro iria molda-lo assim como o fogo forja uma forte
espada.

E hora de encarar o seu destino. Agora v4; e encare sua missio
como um verdadeiro SPELLCASTER!

AR

T T
o
[e3cNM

I
,l

M@OX DX

|

i

"%L'

)

[

m

|

i




16

Assim, se vocé morrer e selecionar a opcao BREAK quando ela
for apresentada, poderd usar a senha para retornar ao jogo na mesma
tela onde a recebeu, com toda a sua forca, sua energia e suas posses.

A senha é formada por 24
letras e nimeros. Se forem
digitadas corretamente, o
jogo serd reiniciado. Mas se
vocé entrar com uma letra
errada receberd a mensagem
"WRONG" (Errado) e terd
que descobrir qual letra foi
digitada erroneamente.

SEBAS ¢ £a0 12345678 OPKKIOKE

Entre com a senha selecionando as letras maidsculas e mindsculas
e os nimeros com o Botdo D, e pressione o Botdo 2.

Para corrigir a digitagdo da senha, selecione com o cursor as setas
para a esquerda e para a direita, pressione o Botdao 1 e mantenha-o
pressionado para mover o cursor até a letra ou nimero que deseja
corrigir.

Quando terminar suas corre¢des mova o cursor para "ED" e pressione
o Botdo 2. O jogo ird reiniciar a partir do ponto onde vocé anotou
a senha.

Se vocé desejar parar durante a entrada de uma senha e retornar
para a Tela de Apresentagio, pressione os Botoes 1 e 2
simultaneamente.

Iniciando o Jogo

Quando a Tela de Apresentacio for exibida pressione o Botio 1
ou o Botdo 2 por duas vezes consecutivas para chegar a Tela de
Selegdo de inicio de jogo. Selecione uma opgdo com o Botio D e
pressione o Botdo 2 para confirma-la.

NEW GAME (Jogo Novo): Inicia do comego do jogo. Use esta
opgao caso néo tenha recebido uma senha durante o jogo.

PASSWORD (Senha): A medida em que vocé joga o
SPELLCASTER, vai recebendo senhas compostas de virios digitos.
Se selecionar essa opgéo e pressionar o Botdo 2 vocé poder4 entrar
com sua senha, 0 que fard com que o jogo se inicie no ponto onde
vocé a recebeu, com todos seus poderes e posses intactos.

Objetivo do Jogo

O objetivo do SPELLCASTER ¢ simples: ler a Gltima mensagem
do jogo. Se vocé conseguir chegar 14, entendera tudo.
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INDRA: Recorre ao Deus
Trovao para que ele envie
uma tempestade de raios
sobre os inimigos.

FUDO: Lanca para frente
uma grande bola de fogo!

KANNON: Uma magia
generosa que faz a morte
perambulante retornar ao
submundo. Nao funciona
contra todos os espiritos do
mal.

Recorre ao Deus da Guerra para que ele restaure as suas forgas.

STGH (For: ENGY (Energia
ca g

Kane

STGH (Forga): Quando o jogo se inicia o jogador possui uma
forca no valor de 20. Esse nimero vai aumentando a medida que
o jogador adquire experiéncia. Quando Kane ¢ atingido, esse
ndmero diminui. Se ele chegar a zero, Kane cai no chio e o jogo
termina. Pode-se restaurar a forca capturando-se as bolas azuis que
alguns inimigos deixam para trés quando sao derrotados.

ENGY (Energia): A energia € o poder para o uso de magia.
Magias diferentes usam quantidades diferentes de energia. Quanto
mais poderosa a magia, mais energia ela consome. A energia pode
ser restaurada capturando-se as bolas cor de laranja que alguns
inimigos deixam para tras.

As Cenas de Aventura exigem suas capacidades intelectuais e
estratégicas a medida que vocé vai ouvindo as conversas, usando
os objetos e langando magias. E nas Cenas de Aventura que a
histéria do jogo se revela! Ouga os personagens que aparecem na
Janela de Comandos e procure pistas nas suas histérias. E possivel
também ver e obter objetos nesse modo de jogo usando-se os
comandos na Janela de Comandos.
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Armaduras

As armaduras aumentam a forga defensiva do jogador; isto €, os
ataques inimigos causarao menores danos.

Eleva ao primeiro nivel o poder defensivo
de Kane.

Capacete: Feito com a liga mais forte, o
capacete eleva o nivel de defesa de Kane
para o segundo grau.

Armadura para o Tronco: Cobre a regiao
do peito. Foi fabricado para um famoso
general. Poderia ele ser um ancestral de Kane?

Armadura para as Pernas: O fator final
na forca de defesa de Kane.

Bragadeiras: Armadura para os antebragos.

Comandos

Para usar um comando, selecione-o com o Botao D e confirme-o
com o Botao 2. Para cancelar uma selecdo pressione o Botio 1.

MOVE (Mover): Esse comando ¢é usado para fazer Kane entrar e
sair de prédios, cidades, etc. Selecione-o com 0 cursor e pressione
o Botao 2 para mover Kane.

TALK (Conversar): Permite que vocé converse com os personagens
que encontrar pelo caminho. Quando assuntos especificos estao
sendo discutidos, selecione-os com o cursor e em seguida pressione
o Botdo 2.

LOOK (Olhar): Permite o exame do ambiente:

TERRAIN (Terreno):  Possibilita uma visao geral do ambiente
que Kane esta olhando.

AT WHAT? (O que?): Permite examinar objetos especificos.

Aponte para o objeto com o dedo
usando o Botao D e pressione o
Botao 2.

TAKE (Pegar): Permite que vocé pegue um objeto exibido na

Janela de Visdo. Primeiro vocé deve olhar (LOOK) para o objeto

para identificar o seu nome. Em seguida vocg pode acrescenti-lo

as suas posses.

USE (Usar): Possibilita que vocé use um objeto que possua.

SPELL (Magia): Permite que vocé use a magia. Existem nove
magias que podem ser usadas nas Cenas de Aventura.
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Tela de Status

Se o jogador pressiona o Botao Pausa no console do MASTER
SYSTEM durante as Cenas de Acao, a Tela de Status ¢ apresentada.

STeH 19

» HAKUJI

ATTK (Ataque): Mostra as armas que aumentam o poder de ataque
de Kane.

DFNS (Defesa): Mostra as armaduras que aumentam o poder de
defesa de Kane.

SPELL (Magia): Essa é a lista de magias que podem ser usadas
nas Cenas de Acdo. Para usar uma magia, selecione-a com o Botao
D e pressione o Botao 2. Vocé retornard a Cena de Agdo. Para
cancelar uma magia ou nao utilizar nenhuma, selecione — — — —
e pressione o Botao 2.

- " g

Armas

No decorrer do jogo vocé vai encontrar armas que aumentam a

forca de ataque de Kane. Apesar dessas armas nao serem vistas

na tela quando usadas, seu poder é percebido pelo aumento no

efeito da forga de ataque "Ki" de Kane. As armas podem ser vistas

na Tela de Status.

Dokko: Um ponteiro de ago portédtil com
duas pontas agudas que € usado agarrando-se
com firmeza no seu centro. E a arma bésica

/ e a primeira a ser estudada no Templo Summit.

Vajira: A garra de ago. E manuseada de
forma semelhante a Dokko, mas é mais
poderosa e causa maior dano ao inimigo.

Tridente: Uma poderosa e antiga arma
chinesa. Foi forjado com metal encantado
para o combate contra o mal.

7
Martelo de Guerra: Uma arma mistica com
§ grandes poderes! Dizem que ela foi forjada

pelos Deuses e aumentara muito a forga do
homem que a possuir.

Y
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Janela de Visao

Janela de Comandos

EMRERY YEMwaE, ¢

Janela de Conversacdo Janela de Kane

Janela de Visao:
Janela de Comandos:

Janela de Conversagio:

Janela de Kane:

©
«
Mostra o local onde Kane se encontra.
Mostra o menu de comandos.
Mostra as palavras que o personagem
esta falando. Pressione o Botao D
para circular pelas mensagens. ®

Mostra a expressdo de Kane a medida
que ele fala.

Magias

Durante seus treinamentos nas artes marciais no Templo Summit,
Kane aprendeu a arte da magia. Se for usada com sabedoria e nos
momentos em que Kane tiver energia suficiente, a magia poderd
derrotar a maioria dos seus inimigos.

Para usar as magias, pressione o Botdo Pausa para acessar a Tela
de Status. Selecione a magia desejada com o Botdo D e pressione
o Botdo 2. Vocé retornard para a Cena de Acdo. Para lancar a
magia, pressione o Botdo D para baixo e entdo pressione o Botao 1.

Se o jogador for tocado por algum inimigo enquanto estiver usando
uma magia, esta serd quebrada e o jogador terd que usar o Botao
D e o Botdo 1 novamente para reativa-la.

PASSWORD (Senha): Como
diz o nome, o uso dessa
magia permite que o Sdbio
Kangiten lhe dé uma senha.
Nao é possivel conseguir
uma senha nas Cenas de
Acdo. Essa magia serd util
apenas nas Cenas de Aventura.

ZOGe IV L s RARR
HAOZ ROBY i SEN

.

HAKUJI: Uma magia para
concentrar a energia "Ki" do
jogador em um raio de luz
destrutiva!
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Final do Jogo

Quando a forca de Kane se acabar ele caird no chao e o jogo
terminard. Nesse momento vocé terd as seguintes opgoes:

"l » BowvIwE
BREGK

BREAK (Interromper): Termina o jogo e inicia novamente a
partir do inicio ou de uma senha.

CONTINUE (Continua): Reinicia a partir do inicio da cena na
qual vocé morreu.

NOTA: Se vocé receber uma senha, morrer e entao selecionar
CONTINUE, essa senha perderé a validade e se tornard indtil.

Telas de Acao e Telas de Aventura °

SPELLCASTER acontece em dois formatos de jogo: Cenas de
Acido e Cenas de Aventura.

Nas Cenas de Agdo vocé luta contra vérias criaturas que tentam
barrar seu caminho.
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HATTEN: Recorre ao Deus
dos Ventos para que ele envie
um ciclone ou ventos fortes
contra os inimigos.

MAKIRI: D4 ao jogador o
poder de voar!

NOBOTA: Essa magia cria
uma prote¢ao impenetravel
a todos os misseis inimigos.

Senhas

Usando a magia PASSWORD (Senha), o jogador recebe senhas
nas Cenas de Aventura. O Deus Kangiten fornecerd um cédigo com
24 letras. Copie-0 CUIDADOSAMENTE.



Assuma o Controle!

Botao Direcional
(Botao D)

Botao 2

Botio D:

e Pressione na direcio desejada para mover o Cursor de Selegao.

® Pressione para a esquerda e para a direita para mover Kane e
pressione para baixo para fazer Kane se abaixar.

e Quando Kane estiver no ar, pressione para a esquerda, para a
direita, para cima e para baixo para mové-lo.

® Pressione para cima para fazer Kane subir para o andar superior.

Botio 1:

® Pressione para disparar a forga "Ki".

e Pressione para cancelar um comando do menu.
® Pressione para usar magica.

Botio 2:
® Pressione para confirmar um comando do menu.
® Pressione para saltar.
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Objetos

Além das armas e armaduras que o jogador pode encontrar, existem
alguns objetos especiais que precisam ser encontrados para que o
jogo termine.

Espada de Kusanagi:

Uma espada magica retirada de uma das oito caudas do Deus Serpente.

Espada dos Sete Ramos:

Uma espada de poder com a capacidade de despertar os Deuses!

Espelho Sagrado:

Um objeto de grande poder.



SpellCaster

H4 muito tempo seu nome era Kane Tensen. Seus pais eram simples
agricultores nas suaves colinas do velho Japao. Mas vocé era
ambicioso, e queria tornar-se um valente e nobre guerreiro. Assim,
no seu décimo terceiro aniversario seus pais permitiram que vocé
entrasse para o Templo Summit, onde eram ensinadas as antigas
artes marciais. Para se tornar um iniciado vocé teve que abandonar
seu sobrenome, e passou a chamar-se simplesmente Kane.

Os anos se passaram...e vocé conheceu poderes maiores do que
jamais sonhou: a capacidade para chamar as forgas divinas! Aprendeu
a voar e a langar raios luminosos e bolas de fogo! Tornou-se um
guerreiro mistico, protetor dos inocentes, procurando sempre as
maiores verdades e reunindo forgas para se tornar um membro da
classe mais poderosa de guerreiros: um SPELLCASTER. Sua vida
era pacifica...até os ataques comegarem.

Os primeiros templos destruidos foram os menores, no alto das
montanhas. Os aldedes das pequenas vilas das montanhas contaram
que os templos haviam sido atacados por um exército cruel e
desconhecido, composto por humanos e por seres fantisticos que
atacavam como raios e em seguida desapareciam.

Daikak, o sdbio lider do Templo Summit, enviou grupos de
guerreiros para proteger os templos. Eles nunca retornaram. Mesmo
assim, ele foi capaz de compreender um pouco da verdadeira
natureza do problema. Estavam ocorrendo acontecimentos grandiosos
que mudariam os destinos do Mundo! Os Deuses € os demdnios
estavam sendo chamados do Outro Mundo. Reliquias de poder e
magia, antigas e poderosas, foram desenterradas. As tribos se
reuniram por todo o pais.

Seus Amigos

Kane: Neste jogo vocé é seu melhor
amigo. Quando vocé souber a verdade
sobre sua herancga, saberd exatamente
quais sao seus verdadeiros amigos...
€ inimigos.

Daikak: O velho lider do Templo
Summit. E o guia e professor de
Kane, e tem muitos conselhos sdbios
para auxiliar Kane na sua busca.

Kuma: O fabricante de macarrao
de Izumo. Além de fabricar um 6timo
macarrdo, Kuma pode clarear certos
assuntos. Os fornecedores de macarrao
ouvem muitas fofocas!

Midori e Seu Avo: Essas duas
amdveis pessoas do outro lado do
mar irdo auxilid-lo de muitas formas
valiosas...se vocé as ajudar!
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