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CE BCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO A
APPHROUVE CE PRODUIT ET OUIL EST CONFORME AUX
NORAMES D'EXCELLENCE EN MATIERE DE
FABRICATION, DE FIABILITE ET SURTOUT, DE QUALITE.
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Suivez ces recommandations pour conserver votre cartouche Demon's
Crest en parfait état de fonctionnement.

1. NE PAS soumettre votre cartouche de jeu a des températures
froides ou chaudes trop élevées. Rangez la toujours a un endroit ot
la température est sensiblement la méme que dans votre piece.

2. NE PAS toucher les connecteurs de votre cartouche de jeu.
Maintenez les propres et a l'abri des poussieres en la rangeant
toujours dans sa housse de protection en plastique.

3. NE PAS tenter de démonter votre cartouche de jeu,

4. NE PAS mettre votre cartouche de jeu en contact avec des

dissolvants, des solvants, du benzene, de l'alcool ou tout autre
agent de nettoyage puissant qui pourrait I'endommager.

1. Introduire la cartouche Demon's Crest dans votre Console

Super Nintendo et mettez-la sous tension.

2. Appuyez sur le bouton START pour faire apparaitre I'écran
titre, ou regardez les premiéres images pour découvrir I'état
de Firebrand au royaume des démons.

3. L'écran titre vous proposera les choix suivants:

START, CONTINUE et OPTIONS. Appuyez sur la flecche GAUCHE
ou DROITE de la croix de direction pour mettre en surbrillance
l'option désirée puis appuyez sur le bouton START. (Pour une
explication sur CONTINUE et sur OPTIONS, veuillez vous
reporter aux chapitres correspondants de ce manuel).

4. Pour commencer a jouer, choisissez START et appuyez sur le
bouton START.

pur quitter le jeu a tout moment, mettez simplement votre

®. console SUPER NINTENDO hors tension et retirez votre

cartouche de jeu.

Il était une fois une époque de fantaisie et d'intrigues.

Les légendes se transmettaient de génération en génération. Les gens
adoraient raconter des récits de grands guerriers s'élevant contre les
forces tyranniques de ceux qui gouvernaient.

Une de ces légendes parlait d'un monde qui fat un jour divisé en deux
territoires différents. Les deux royaumes cohabitaient
harmonieusement, 'un gouverné par des humains, l'autre gouverné par
des demons. Les conflits étaient rares entre les deux royaumes, jusqua
un jour fatidique.

Six pierres magiques tomberent du ciel sur le royaume des démons.
Sur ces pierres étaient gravés les blasons de Feu, de Terre, d'Air, d'Eau,
du Temps et des Cieux.

Lorsqu'ils étaient réunis, ces blasons procuraient un pouvoir
extraordinaire.

Rapidement, les démons commencerent a se combattre pour
s'approprier les blasons magiques. Le royaume des démons sombra
dans la guerre civile.

Le pays était en effervescence au sujet de ces pierres
jusqu'au jour ot finalement un démon rouge
ressortit vainqueur en possession de 5 pierres.

Ce démon était connu sous le nom de Firebrand.

Firebrand ne croyait pas que posséder les blasons de
Feu, de Terre, d'Air, dEau et de Temps mettrait fin
a la querre,




Il déefia alors le Démon Dragon pour la conquéte du
Blason des Cieux. Apres un long et heroique combat,
Firebrand tua le Dragon et s'empara du dernier Blason
qui lui manquait.

Mais le prix de la victoire fut lourd. Firebrand fut tres
séverement blessé.

Firebrand n'avait pas non plus pris conscience qu'en
s'emparant des Blasons, son succes le rapprochait en fait
de la défaite. Le jaloux démon Phalanx filait secretement
Firebrand et attendait son heure.

“J'ai vaincu le Démon
Rouge” s'écriait Phalanx.
“Je régnerais en souverain.
Avec le pouvoir du Blason,
le monde des humains et
le monde des démons
m'appartiendront tous
deux”.

Firebrand se jurait de se venger de Phalanx. Mais Phalanx
était rusé. Il sépara les Blasons pour le cas ou quelqu'un
aurait l'idée de s'emparer du pouvoir qu'il détenait.

Et maintenant quelqu'un s'appréete a l'affronter. La
légende de Firebrand se déroulera bientot, lors de la
recherche du Blason du Démon.
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Le déemon rouge se réveille pour se venger de Phalanx et
retrouver les pierres du Blason du Démon. C'est a vous
de guider Firebrand dans le royaume des démons pour
localiser les pierres et obtenir des formules magiques et
des potions, des talismans et des piéces.

Pouvoir Feu/Blason

Potion/Formule

gl sdeds Talisman
(RS e

-

Voir ce qui suit pour en savoir plus sur les nombreuses
possibilités de contréole de Firebrand:

Pour deéplacer Firebrand vers
la gauche/vers la droite

Faire sauter Firebrand

Faire planer Firebrand dans
les airs

Faire voler Firebrand

Appuyez sur
droite/gauche .,
de la croix de ~©
direction

Appuyez sur le
bouton B

Sautez puis appuyez$
sur le bouton B

Planez puis appuyez sur
gauche/droite de la crgix
de direction o |




S'agripper 4 un mur ou a une  Sautez sur Utilisation des armes du Blason de Feu
plate-forme le mur Firebrand commence sa recherche avec une
Utiliser les armes de Appuyez “ partie du Blason de Feu mais doit trouver
Firebrand sur le quatre autres armes pour compléter le blason.
bouton Y Chaque arme du Blason de Feu a une fonction

differente mais toutes sont activées en appuyant sur le
bouton B. Vous trouverez ci-dessous une description des
différentes armes.

Utiliser les armes en volant Volez puis =

appuyez sur

Utiliser les formules et les
potions

Utiliser I'Ecran d'objets/Pause

(Uniquement lors de I'utilisation du Blason de Feu)

Coup de tete

le bouton Y

Appuyez sur le bouton X

Appuyez sur le bouton
START

Appuyez sur le i

Feu/Fire: Arme de feu normale de Firebrand
qui dispose d'une longue portée mais qui est
peu efficace contre les ennemis.

Casseur/Buster: Le Casseur dispose d'une
portée équivalente mais est beaucoup plus
efficace. IL permet a Firebrand de dynamiter

bouton A { b les blocs de pierre.
Coulp.de e quand yous cres gp Py ezBsur.,'e I Tornade/Tornado: Utilisez la tornade pour
AT bou;on A BRRYLIE atteindre des zones plus élevées. Seulement
s gt deux tornades peuvent apparaitre en méme
temps.
Bouton L Bouton R

L Bouton X

Croix de direction

SELECT

Bouton A

Bouton B

Grappin/Claw: Le grappin s'accrochera aux
murs hérissés de pointes. Lancez le grappin
vers les pointes et Firebrand pourra alors
s'accrocher au grappin et escalader les
dangereux murs.

Feu Démon/ Demon Fire: Cest le feu le
plus puissant du royaume.




Pouvoirs du Blason
Trouvez les pierres qui constituent le Blason du Démon
et Firebrand pourra se métamorphoser. 1l est non
seulement important de trouver les pierres pour sauver
le Royaume des Démons, mais il y a aussi de nombreux
pouvoirs spéciaux octroyés par chaque pierre. Ci-
dessous, description de chaque pierre et de ses
pouvoirs:

BLASON DE TERRE
Transforme Firebrand en Gargouille Terrestre
trés rapide et qui dispose d'une force qui lui
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LES CONTROLES DE T
LA GARGOUILLE TERRESTREME

Briser des statues de pierre Appuyez sur
le bouton A

Utilisez la grande vitesse
direction dans le sens
désiré + bouton A

Arme de feu activée le long Appuyez sur ;JK{( .
du sol le bouton Y-,/ "¢ -
TR

e .

Arme de feu activée droit Bouton B puis bouton Y

Appuyez sur la croix de E

BLASON DES AIRS

Firebrand devient la Gargouille Aérienne et
peut s'élever beaucoup plus haut dans les
airs. L'arme est un disque trés puissant. Par
contre, la Gargouille Aérienne ne peut
s'agripper ni aux murs ni aux plates-formes.

LES CONTROLES \
DE LA GARGOUILLE ?
AERIENNE

Planer " Sautez puis appuyez sur
le bouton B

Maintenir le bouton A
appuye.

Vol ascensionnel

BLASON D'EAU
Permet a Firebrand de survivre dans l'eau en.
tant que Gargouille Marine. Lorsqu'il est
métamorphosé sous d'autres formes,
Firebrand ne peut survivre sous
I'eau. La Gargouille Marine
lui permet de respirer et d'explorer les
fonds. Son arme marine est capable
de briser certains blocs de pierre
immergés. /

LES CONTROLES DE
LA GARGOUILLE MARINE

Nager



BLASON DE TEMFS

Il ralentit le temps et permet a Firebrand de
devenir la Légendaire Gargouille. 1l réduit le
niveau de dommages infligé par les ennemis.
De plus, la peau de Firebrand deviendra
comme de l'acier pour minimiser les
dommages. Globalement, la Légendaire Gargouille réduit
les dommages de moitié.

Survol du Royaume/Choix d'une Carte

Dés que Firebrand atteint la limite d'une zone ou dés
qu'il utilise une potion spéciale, il s'envolera haut dans le
ciel et le point de vue passera d'une vue de coté a une
vue de derriere Firebrand. Cela lui permet de choisir une
nouvelle zone dans le royaume a explorer.

Ci-dessous un apercu de la fagon dont on pilote
Firebrand lorsqu'il survole le royaume.

Faire voler Firebrand dans
n'importe quelle direction

Provoquer la descente en
piqué vers le sol de Firebrand

Choisir une nouvelle zone a
explorer

Voir une carte aérienne

Appuyez sur n'importe
quelle fléche de la croix
de direction

Appuyez sur le bouton Y

Volez au-dessus de la
zone et appuyez sur le
bouton Y

Arréetez toul mouvement
puis appuyez sur le
bouton START



1. Appuyez sur le bouton START pour faire apparaitre
I'Ecran Objets.

2. Utilisez la croix de direction pour positionner la
baguette magique sur l'objet que vous désirez utiliser.

3. Appuyez sur le bouton Y pour sélectionner l'objet.

4. Dés qu'une tonalité retentit, appuyez sur START pour
que Firebrand puisse utiliser 'objet.

Pour pouvoir acquérir une formule magique ou une
potion, vous devez d'abord découvrir une urne ou un
parchemin dans le royaume. Ces objets contiendront la
formule magique ou la potion que vous aurez
achetee.
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