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Rechtliche Hinweise

Dieser Ubersetzungspatch ist weder von Capcom Co., Ltd.
noch von Nintendo Co.,Ltd lizensiert, authorisiert,
unterstitzt oder in Auftrag gegeben worden.

Er wurde von Fans des Spiels in ihrer Freizeit erstellt,
Ist Freeware und darf nach Belieben
kopiert und weitergereicht werden,
sofern dies zu nicht kommerziellen
Zwecken geschieht.

Es ist illegal, diesen Patch oder ein
mit ihm gepatchtes ROM in jeglicher
Form kommerziell zu nutzen.

Insbesondere das Kopieren des
gepatchen ROMs auf ein SNES-Modul
mit der Absicht, es zu verkaufen,
ist unter allen Umstdanden verboten.

Der Patch sowie diese Anleitung enthalten modifizierte
Grafiken und Tonmaterial, die urspringlich dem Copyright
von Capcom Co., Ltd. unterliegen.

“Breath of Fire |17, Capcom und Nintendo sind eingetragene

Warenzeichen der jeweiligen Rechteinhaber. I



Vorwort

Endlich ist es geschafft. Nach fast 2 Jahren harter Arbeit
Brasentieren wie euch den deutschen Breath of Fire ||
bersetzungspatch fir das SNES.
Neben der reinen Ubersetzung enthdlt dieser Patch auBerdem
neue Features, grafische Verbesserungen und vieles mehr.
Erwahnenswert sind vor allen Dingen das komplett neue
Intro mit einem gesungenen Song, eine Pseudo-3D-Weltkarte,
transparente Textfenster, mit Hinblick auf die japanische
s il e | Version berichtigte
Charakternamen und erweiterte
| temnamen.
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Wir winschen euch viel Freude
mit diesem Patch und hoffen,
dass er euch beim Spielen
genauso viel Spass bereitet,
wie wir bei der Ubersetzung
des Spiels hatten.

~Team BOF2, September 2006




Verwendung

Dieser Patch muss mit Hilfe eines
Patch-Programms, wie z.B. dem beiliegenden
Lunar IPS von Fusovya

(http.//fusoya. panicus. org/)

auf ein einwandfreies Breath of Fire ||
Original-ROM angewendet werden.

Achtung:
Wer das ROM herunter|adt und verwendet,

ohne das Originalmodul des Spiels zu
besitzen, macht sich strafbar!

Das benotigte ROM ist in der SMES—Spi,.edatenbank GnudSMES

unter dem Namen "'b?' R

Breath of Fire 1] W) [1] '

verzeichnet. P h

Die CRC32 (Prafsumme) dieses 'f L‘“{| i!} -
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ROMs lautet C8B9719A4A.
Der Patch funktioniert
ausschlieBlich mit diesem ROM.
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Verwendung von Lunar [PS:

-Lunar |PS. exe starten

-Auf “Apply IPS Patch” klicken

-Datei Breath of Fire //
German VI. 1. ips auswahlen

—Im nachsten Dateiauswahlfenster
das ROM Breath of Fire Il ) [!]. smec
(CRC32: C8B919AA) auswidhlen.
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Features

[ PrUfsummenverifizierung j

Beim ersten Start des Roms erscheint zuerst der
Prifsummentestbildschirm. Hier priuft das Spiel, ob die
ROM-Datei unbeschadigt ist und korrekt gepatcht wurde.
Sollte dieser Test fehlschlagen,
so habt ihr etwas beim Patchen des

ROMs falsch gemacht, mit grofler - First Startus -
Wahrscheinlichkeit liegt dies an

der Verwendung eines falschen This is a One Time Cheok
oder beschadigten Breath of Fire 2 that verifies the Intearity
RUMS of vour ROM.

In diesem Fall wird das Spiel
nicht starten und euch auffordern,
es noch einmal korrekt zu patchen.
Fallt der Test positiv aus, wird
dies im batteriegestitzten
Spielstandspeicher vermerkt und
der Test wird bei jedem zukiinftigen Laden des ROMs nicht
mehr ausgefihrt.
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[ Videomodus j

Dieses Spiel ist fur die Verwendung auf
NTSC-Systemen mit 60Hz
Bildwiederholfrequenz
ausgelegt. Wird das Spiel

Im EUHZ PEI—MUdUS This game iz designed for MNTSC
gEStartEt, ErSChE|nt U video outrut: but your SMES is
Beglﬂﬂ des SplEIS Elﬂ zet to F*nfL P:'I-:u:le. Thia_will
Warnhinweis, der das SViiches. Presse swiren
SDiE' jEdUCh in keiner to MTSC Mode if possible.

Weise beeinflusst, es ist
also auch in 50Hz
abgesehen von der leicht
ver langsamten
Spielgeschwindigkeit voll spielbar.

Press Start EButton

G

Im Intro werden die Charaktere vorgestel|t.
Nach dem Capcom-Logo gelangt man durch das
Dricken von Start zum Titelbildschirm,
nochmal iges Dricken startet das Spiel.




[ Textfenster j

Die Textausgabe wurde im Gegensatz zum Original stark
verbessert. Das Textfenster wurde vergréssert, mit neuen
Schriftarten, die variable Zeichenbreite unterstiitzen,
ausgestattet und mit einem transparenten Farbver|lauf
versehen.

Mit Hilfe eines zusatzlichen Eintrags im Optionsmeni des
Spiels ist es auBerdem moglich, die Textfenster opak, das
heisst undurchsichtig, zu machen. Diese Einstellung ist
rein grafischer Natur und W|rkt sich nlcht auf den
Spielverlauf aus. : .

13 im Moment

Hinweis:
Aufgrund technischer Limitation des SHES werden Textboxen
in bestimmten Situationen und Sequenzen automatisch opak
dargestellt. Dies ist unabhiangig von den gewdhlten
Einstel lungen und kann vom Anwender nicht beeinflusst

werden. ’




[ Rennfunktion j

Es ist nun moglich, durch Dricken von B zu rennen,

ein Feature, dass man im Original schmerzlich vermisste.
Hinweis: Wahrend einiger Sequenzen im Spiel ist es nicht
méglich, zu rennen. Dies wurde auf 3 Raume im gesamten
Spiel beschrankt und ist notwendig, um einen fehlerfreien
Spielverlauf zu garantieren.

Elha rakternamen und Uber setzungj

Das Dialogskript des Spiels wurde
zuerst vom Englischen ins
Deutsche tbersetzt und
anschliessend mit dem
japanischen Original
abge&lichen, wobei Zensuren
und Ubersetzungsfehler des
englischen Skripts soweit wie
moégl ich ausgebessert wurden.
Danach wurde das Skript im Spiel
getestet., wobei diverse unpassende

Formul ierungen abgedndert wurden.

Die Namen aller Charaktere, Staddte, Gegenstande und Gegner
wurden anhand des japanischen Originals rekonstruiert und
so gut wie moglich ins Deutsche tbertragen. Englische und
japanische Eigennamen wurden belassen, wenn es keine
sinnvol le deutsche Ubersetzung gab.

Die Lange der Namen aller Charaktere, Orte, |tems, Gegner

Abklirzungen verzichten zu kdnnen.

und Zauberspriche wurde erweitert um auf unschone ‘



[ 3D-Weltkarte j

Un die grafisch wenig aufregene Weltkarte ein wenig
aufzuwerten, wurde ein Pseudo-3D-Effekt integriert.
Aufgrund diverser technischer Limitationen des Spiels
sowie des SNES fallt dieser zwar eher subtil aus,

tragt aber dennoch zur Verbesserung der Atmosphére bei.




Kompatiblitat

Bei der Entwicklung dieses Patches wurde in erster Linie
darauf geachtet, das Spiel auf einem richtigen SNES

so fehlerfrei wie méglich zu gestalten. Da wir es nicht
als unsere Verantwortung sehen, Fehler und
Unzuldnglichkeiten von
Emulatoren zu berichtigen,
wurde weitestgehend
darauf verzichtet,
derartige Fehler zu
korrigieren oder zu
umgehen.

Die einzige Ausnahme
bildet ein Fehler in

der Soundemulation von
ZSNES, der dafir sorgt,
dass das Originalspiel

von Zeit zu Zeit nach
Kampfen abstirzt. Hier
wurde die Soundengine des
Spiels geringfigig
modifiziert, um derartige Abstiirze zu vermeiden, da die
Mehrzahl von euch vermutlich Zsnes verwenden wird, um den
Patch zu spielen.

Empfehlenswert sind folgende Systeme/Emulatoren:

1. SNES (Originalhardware) — keine bekannten Probleme

2. Bsnes (Emulator) - nahezu perfekte Emulation

3. Zsnes (Emulator) - leichte Probleme beim Abspielen der
Intromusik, insbesondere im
FastForward-Modus

Nicht empfehlenswert:
Snes9x (Emulator) - durch inakkurate Soundemulation
schwere Probleme beim Abspielen der Intromusik.

A



Mitwirkende

Ubersetzung:
-Bredator
-Reaper84
—-d4s

Skript-Editor:
~Manul 6we

Zusdtzliche Programmierung:
-d4s

Zusatzliche Grafik:
-dds

Zusatzlicher Sound:
-dd4s

Betatest:
-Snik
-Bredator
-Reaper 84
-Flobo
~Hydr0x




