


Starting Up

1. Sel up your Saga Master System or
Mastar Il as described in s
instruction manual. Plug in Conirol Pad
1.

2. Make sure tha power swiich is OFF
Then insert the Sega cartridge into the
Power Base.

3. Turn the power switch ON. In a lew
moments, the Tille screen appears.

4 |l the Title screen doesn't appear, urm
the power swilch OFF. Make sure your
system s sel up correclly and the
cartridge s properly Inserted. Than turn
the power swilch ON again,

Important: Always make sure that the

power swilch is turned OFF when insening

or removing your Carlridge.

Note: This game is lor one player only.

1 Seqa Cartridge
2) Control Pad 1

L

Vorbereitung

1. Schliefien Sie Ihr Sega Master Systom-
oder Master System |1-Gerdl wie In der
Anleitung beschriaben an. Schiiefen Sia
dann das Steuerpull 1 an,

2. Vergewissern Sie sich, dafl der
Netzschaler aul OFF st und
schieben Sk die in das
Gerit ain,

3. Schalten Sie dos Gerdl ein
mul ON). Kurz daraul
automatisch dor

4.mu-rmm1rmmnm
schalton Sie das Gorlt wieder aun

(Netzschalter aul OFF). Sin
din Ar:u:::klm und m dio
dann den Hlll:ll:ﬂl.l'lll wiodoi Hﬂ ﬁﬂ;

Wichtig: Den Netzschalter vor dom
Einschieben oder Harsusnahiman alnes
Spielkassette stots aul OFF stllen,

Hinwels: Dieses Spiel kann nur von einer
Person gesplelt warden.

(1) Sega-Spiolkassette
(2! Sweuerpult 1
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Inicio

Importante:

Propare su sistama Sega
Masier System o Master
System |l ¢como se describe
en su manual de
instruccionas, Enchule el
controtador 1.

Aseguress de que ol
interruptor de alimentacion
estd on ln posicion OFF.
Insare enlonces el canucho
Sega on la consola.

Ponga el interruplor de
alimantacion an ON. Después
de un momenlo, aparecera la
pantalla del tiulo.

. Si no aparece la panialla del

llo, ponga an OFF el
interruptor de alimentacion.
Aseguiese de que el carucho
esté coraclamenta insertado.
Entonces, vuelva a ponar an
ON al interruplor de
alimantpoion,

slempra

de que ol inlerruplor de

alimentacion

an OFF antes

Preparativi

1.

Maontate Il vostro sislema
Sega Master System o
Master System Il come
descritto nel manuale di
istruzion|, Collegare |a
pulsantiera di contrallo 1.

2. Assicurarsi che

I'alimentazione sia disattivata
(OFF). Quindi Ingerire la
cartuccia Sega nella console.
Attivare |'alimentazione (ON).
In bréeve tempo appare lo
schermo del titolo,

Se lo schermo del titolo non
appare, spegnare
I‘apparecchio (OFF).
Accertarsi cha Il sislema sia
montato correllaments e che
la carluccia sia inserita nel
modo appropriato. Quindi
atthvare di nuovo
I'alimantaziona (ON).

te; Assicuratevi sempre

che I'apparecchio sia spanto
(OFF) prima di inserire la
cartuccia Sega Mega

de insenar 0 do sacar ol
cartucho

Nota: Edte juego e sdlo para
un jugador

1 Carlucho Sega

2 Conmrolndor 1

Drive/Genesis o quando la si
loglie.

Nota: Quesio gioco @ per un
s0lo glocatora,

(1) Canuccia Sega

2 Pulsantiera di controllo 1

Forberedelser for spelstart
1. Utlér anslutningarna enligt

anvisningarna | bruks-
anvisningen 16r Segas
speldator Master System eller
Master System |l. Anslut

styrplattan 1

. Kontroflera att strombrytaren

stilr i friinslaget lage och satt
| spelkassetten | speldatorn.

. SIa til strémbrytaren. Efter

négra sekunder visas
rubrikscenen pd bildskarmen.

. SIA ifrdn strbmbrytaren om

rubrikscenan inte visas ph
bildskirmen. Konirollera
anslutningarna och at
kassetten har satis | pé
korrakt sAt, SIa il
strémbrylaren gen.

Viktigt! Kontrollera alltid a

sirdmbrytaren har slagits ifran
innan spelkassetien satts ifas ut
ur speldatorn.

OBS! Deatta spel kan bara
spelas av en spelare,

(1) Segas spelkassefl
() Styrplattan 1

Starten
1. Slult Masier am
ol Ma}:tur ystem |l aﬁm zoals

dal baschreven slaat in da
handlelding. Slult controller 1
aan

Zot de Sega Syslem UIT.
Stop nusggnﬁaga Cassetie
erin.

Zet de Sega System AAN. Na

ean moment zie je hel
Tilelscharm.

. Als je geen litelscherm ziat,

moel j@ de Sega System
weer UIT zetten, Kijk goed na
of alles goed is aangesiolen
en ol de cassetle ar goed In
zit. Zet ham daarna weer
AAN,

Let op: Zorg ervoor dat de
Sega Systemn alijd UIT stant als
j@ een casselte erin stopl of eruit
haalt,

N.B.: Dil is ean spel voor éan
spaler

(1) Sega Casselte

12) Controller 1



Retrieve the Sacred Scroll!

Ayu Hayabusa is & mamber of the Dragon Ninga
clan, who have protected Japan lor genorations, He
recoives a message ong day that the Dragon Village,
home of the Dragon Clan, has been brutally
mnssacred. He rushes home only 1o find thar all but
ong of the vilage members have bean killed,

Tho last survivor af The wilage tells Rywa wilth his
dying braath thal the sacred Bushido scroll has boon
stodon. The Bushido scroll 15 a scroll of power 50
sirong that is owner can contred the world.

Thi fale of the world 8 in Ryu's hands as ha fights

against evil nimas, gangsters and other villaing 1o
regain the Sacred Scroll of Bushida!

You are Ryu Hayabusa, tast Ninja of the Dragon
clan. You must fight your way through eight levels of

villains 1o refrieve tha Bushido Each level gels
progressivaly harder, and your skifls will be lested 1o
the limit, But don't give up. The fate of the word

rosis squarsly upon your shoulders!

Bringen Sie die heilige Schriftrolle
zurlick!

Ayu Hayvabusa ist Mighed der Ninja-Drachenkamplor,
die Jupan dber Gengrationan hinwag beschiitn
haben. Eines Tages erhdll Ryu die Machrichl, daB
das Drachen-Dorf, die Heimat der Ninja:
Drachonkiamplor, dbertallen und brutal zerston
wurde. Er macht sich sofort aul den Weg zum Do
und lindel inmitten dor Verwlstung nur noch mnen
sinzgen lbariebenden Dorfbewohner, der jedoch
sbenlalls bareits im Sterbon leg!

Mir rasseindem Atemn berichiet der Sterbende, daf
die Hellige Schriftrolle gestohlen wurde, doeren
magische Krifte so stark sind, dafll sich ihr Basitzes
damil die Walt unterwerfen kann

Das Schicksal dor Erde hegt damil in Ryus Handen
Er mull es mit bdsartigen Ninjas, Gangstern und
anderam Vorbrechorgosindel aufnehmen. um hnon
die Hellige Schrifirodle entretflen)

Sie sand Ayu Hayabusa, dec letzte Ninja-Drachen-
kiimpler. Sie missen sich thren Weg durch acht
Spialabschnitte babnen, in donen (helgesinnie
Foinde aul S warten, um die Bushido
zurlickzuholen. Jade Spielstule ist siwas schwianger
als die vorangegangens, so dafl Sie all Ihre
Geschicklichkeil braschen, um bis ons Ende fu
pelangen Gaben Sie jedoch aul kelnen Fall aul,
donn das Schicksal der Erde rubil aul lhren
Sehuliermnl

Récupérez le Manuscrit Sacré!

Fyu Hayabiusa o8 un mombre du cian Ovagon Ninja
qul B foujours projegsd s Japon pendant des
gandrations. Il recoil un massagn un jour dsant guo
l& village Dvagon, foyer du clan Dragon, a diéd
trutalernaent attagud, || se précipita au village et ne
découvill gu'un seul survivant

Le dermiar survivani du village lul apprend, dans un
damior soultle, que o Bushido sacré a dd vold. Le
manuserit Bushido permet & celul qui le possede de
conlrdlar le monde

Le sort de la plandte esi entre les mains de Ryu
tandis qu'il affronle des ninjas diaboligues, des

gangsters @ auires crapules pour recupdror lo
manuscril gaced da Bushidol

Vous dtes Ryu Hayabusa, s defmier Ninja du clan
Dtagon Vous devrez combattre des bandits sur hurt
niveaux pour récupérer le Bushido, Chagque niveau
devient de plus en plua dilficils of vous divinz
combattre jusqu’a vos hmites, Cependant,
n'abandonnez pas! Le sor do la plandie ddpend de
volig!



iDevuelva el Rollo
Sagrado!

Ryu Hayabuss es un migmbio del clan
Dragdn Minja, que ha profégedo a
Japén durante generaciones. Un dia,
racid un mensajg proveniente ded
Puebio Dragon Ninja, hogar dal Clan
Dragén, diclendo gue dslo habla ssdo
brutaimenta masacrada, El coma &
Casa solo para encontrar que todas,
axcepio uno de los miembros dal
puiblo, habian sido asesinados.

El dltimo sobrewvrvento del puebio le
cusnin a FAyu antes de lanzar el ultimo
suspiro gue ol rollo sagrado del
Bushido habla sido robado. El rolio del
Bushido posea un poder tan fuene qua
sy duefio puede confrodar al mundo

(El desting del mundo estd en las
mancs de Ayu mieptras al ucha contia
los ninjas del demonio, MEIOkeros y
otras wilanos, para rescatar el Rallo
Sagrado del Bushidol

isted es Ayu Hayabusa, el ditimo Ninja
ded clan Dragon, Usied debe luchar a
{ravis de ocho nivsles de villanos para
rescatar el Bushido. Cada nivel se
wuelve progresivaments mias dificil, y su
habilidad serd probada hastn os

limites. No abandone la emprosa. (E)
deating dal munds descansa sobre suh
hombros!

Riprendete il Sacro
Rotolo!

Ayu Hayabusa & un mémbro del clan
Cragon Mmga. B clan fa protetho i
Giappone per genasasionl, Fya, un
giorno, rcess un massaggio che i
villnggio di Dvagon, patria del clan
Dragon, & stafo brutalments
massacrmo. Egli toma di fretta a casa
gol0 por BCOprire cha tulll, Iranng un
abitante del villaggio sond stall uocisd

il sopravvisuls del wilnggio racconta a
Ryu con un debala respwo cha || retola
del Bushido & stato rubato. 1| rololo ded
Bushido & un rofolo di polonza cosj
forte che il suo possessore pud
confroflarg | monda,

Il desting del monds & nisflle mani dj
Ayu che combafie contro ninja
demoniacl, gangster ¢ altrl brubi per
riprendere il sacro rotolo del Bushido!

Vioi siete Fiyu Hayabusa, ['ultimo ninja
ded clan ded dragont. Dovile combaiiers
por fard strada attraverso oo vl o
malvagi per riprondere il Bushido, Ogni
kvallo diventa mano 8 mano piu difficils
o I vostrs capacitli varranng mossn
alla prova fino al limite, Ma non
arrandate, 1| desting del mondo &
el wosine mani

Ta tillbaka den heliga
skriftrullen!

Ayvy Hayabusa ir mediam | ninjakianen
Draken, som har skyddat Japan
penamtioner. En dag flr Ryu besked
om atl ninjabyn Draken har skoviats.
Han skyndar sig hem och upplacker ai
alla | byn, wlom on, hir dbdots,

Den enda dverlevande | byn berdiiar |
sifl sisia andoing afl den heliga
Bushido-rullen har stults. Bushido-rullen
har an sé&n kraft atl dess Agara kan
bahdrska hela viriden.

Virdens dde ligger | Ryus hiinder,
medan han kimpar mol ondskotulla
ninjor, gangstrinr och andra skurkar 10
att Atervinna den holiga Bushido-rullen!

Du & Fyu Hayadusa, den siste ninjan |
kignan Drakon Du mésie kimpa dig
fram genom Atta nivler med skurkar,
or ant kunna ta fillbaka Bushido-rullen
Varjo nivd blir allt svirare, s& din
skicklighet siitts verkligen pd prov. Men
ge inle upp — viiridens &de vilar hal
och hitliet pd dina skuldror?

Breng de Heilige
Perkamentrol Terug!

Ryu Hayabusa s oon alstammeling van
hel Dragon Ninja geslacht dal Japan
vida goneraties inng bescharmd hooeh
Op een dag krijg! hij 1a horen dat het
Dragon dorp, de thulshasis van da
Dragon Ninja's op wrade wijze
geplundard is. Hij haast sich naar huis
wianr hij onideki dal er nog maar één
imwoner van hel dorp in loven i Do

reest is algeslacht

D laatste cvarlevende van hel domp
vorlalt aan Ryu, viak voor ook hj Hjn
lanisie adem uiblaas!, dal de hellige
Bushido Porkamentrol gestolen s Do
Bushide Perkamentrol is een rol dis
krachton bezit die 2o sierk zijn dat zijn
betzitior dia wereld kan besturen.

Do bod van de hale warakd ligt in de
handen van Ayn. Hij moet legen
iowandaardige ninja's, gangsiers on vele
andere schurken vachien om do Holige
Parkamentrol van Bushida terug e

kerijgent

Jij bent Ayu Hayabusa, de laalsts Ninja
van hel Dragon geslachl, Je moal j@
doot achi levels vol sohurkan hisen
worslelen om de Bushido terug te
vinden Elk volgend lavel zal ials
moellijker 2ijn en jouw vaardighaden
zullen ot hat ultersie getesi worden
Maar geal hel niet op. Het lot van do
hale wereld rust op jouw schouders!



Take Control!
(1) Directional Button (D-Button)

» Pross laft of right 1o move Ay in differan
direclions.

» Prass down 1o make Fyu duck 16 avoid obstacias
of the enemy's bullels, bombs, ole

* Press down and left or right 1o walk in eathar
direction while crouchmg.

'2) Button 1
& Prgss 16 stan (ha gams.
» Prass 1o attack using (ha Dragonsword

‘3 Button 2
* Pross to make Byu jump.
* Press 1o continue the game

Spielsteuerung
1 Richtungstaste (Taste D)

= Driicken S diese Taste, ym Ryu n dia
gewlnechia Richiung Iu steuern

& Drijcken Sio diese Tasie nach unien, wenn sich
Fyu ducken soll, um Angnifien wis z.8. femndiichen
Sehilsson, Bomben usw,, U entkommen.

+ Driicken Sie disse Taste nach unlon sowle nach
linke pder rechts, um in geduckisr Hallung in aing
digser Fichiungen mu laubon

/2 Taste 1
= Drijckon Sie diese Taste zum Starten des Speals

« Orlicken Sio diese Taste, um Fainda mit ihrem
Drachenschwert anzugroiion

(3! Taste 2
» Drijcken S diese Taste, wonn Fyu springen soll

& Dricken S diess Tasin, um das Spial
fortruastren

Aux Commandes
“w1) Touche Directionnelle (Touche D)

» Appuyez vors la gauche ou la dicdle pour deplacer
Fiyu dans diffdrentes directions.

» Appuyaz vers lo bas pour que Byu se baisse afin
d'dviter des obstacles, des balles ennemies, des
bombon, olc

« Appuynz vars le bas ol la gauche ou ta drolle pour

avancer en & accroupissan! dans la directon
souhadtde

(2) Touche 1
* Appuyn? paut commencer [ parte.
» Appuya: pour alltaguer avec be sabre Dragon

3} Touche 2

= Appruyez pour que Fyu saule
» Appuya: pour confinuer la partie



[Tome el control!

| Botén de direccion
(Boton D)

» Prossdnglo a lzguikanda o derecha para
mover @ Fyu en diferontes
bt

» Prasidnalo hacia ahajo para haces

que Pyl esquive pars evitar los
phstacylos o las balas, bombas, eic.
dol enamigo

= Prasidnido hacia abajo y hacia la
irquierda © la derecha para garmnar
agachado en tal senthdo

7 Boten 1
» Presiinelo para comanzar o juego

» Presidnolo para atacar usando la
espada del dragon.

3! Botdn 2
» Prasidnedo para hacer que Ryu salle
» Prosigoelo parn continuarn @ juego

Presa dei Comandil

1! Tasto di Direzione (Tasto D)

« Pramalolo a sinistra 0 destra par
muovere Ayu in deverss direzioni

o Promplelo in basso por [are plegan
Fyu per evitare ostacoll o paliotiole,
bombe nemiche ece

= Pramatedo in hasso o sinisirn o destra
pot camminare in una dofle due
dirazioni meniré siele accovaccinto.

21 Tasto 1
= Pramatalo per inizians | gloco

« Premetela per attaccare usando la
spoda del dragona

3 Tasto 2
» Prametolo per lare saltare Py,
» Prometelo por conbinuare || ghdco

Ta ledningen!

1) Styrtangenten D
{rikttangenten)
= vicka styriangenten D &1 vinstor oller
hidgor (I pilamas nikiningar) fe ol
farfiyita Ryu &1 det hillet

« vicka styriangenien [ neddt (| pilens
riktnirg) far att i Fyu all ducka e
hindor efler fiendens kulor, bomber
OBv.

= vicka styriangonien D neddt och &
vanstormoger 16r ait krypa
wansterhbgor

2 Knappen 1
= iryck plh knappen 1 K all biitga
apeala

= tryck pd knappen 1 160 alt huggs med
Draksvilrdol

i) Knappen 2
« tryck pd knappen 2 #or att 13 Fyu an
hoppa

® fryck pd knappen 2 10 an lonsdita
spela.

De Besturing!
1 Richting Toets (R-toets)

» Divuk oo toets naar inks of rechis om
Ayu in verschiliende richlingsn to
Demwisgen

« Druk de toets omiaag om Fiyu te
{aten duiken om obstakels of
vijandelijre kogels. bommen, enz. to
onhaijlen,

» Druk de toets omlaag en naar links of
rachis om ol kruipend in &dn van
dere richlingen @ bewagen

(2) Toets 1
» Druk Mienop om hel spel le starfen

s Dryk hievop om asn e vallen met het
Dragonzwaard

s Druk hierop om Ryu 1o laten
springen

* Druk higrap om verdar (e gaan mat
hat spal



Special Techniques

# Press the D-Bution up + Buiton 1 1o use the lems

RAyu has lound, or 1o throw his Shurikon

# Prgss (he D-Bullon up + Button 2 10 jump up and
grab onto branches, ledges. sic. Pressing Button 2
Boaln will Baing Ayu up onlo whatoved he's
hanging from

» Prass the D-Buttonh lefi or nght + Bulign 2 to
make runming jumps

* Prass the D-Button lell o right + Bulion 2 (o jump

and grab onlo a wall, then press the D-Button o

tho opposite side + hold Bution 2 down to pardorm

the “Kabekor™ techhmue (umping up o 6 hghe
painl on the opposite wall), Repeal this achon o
mave up o othorsisn inaccessible areas,

* Press Bution 1 fhen Butions 1+ 2 simultanoousdy
1o ihrow Minja bombs

Spezielle Techniken

» wicken Sie die Fchiungsiasia nach oben «
Taste 1 rur Verwendung der Gegenstiinde, de
Ryu aul samem Weg indet, oder rum Werfen von
soines Shuriken

= Dricken S die Richlungstaste nach oben <
Taste 2 rum Hochspringen, um Aste, Felskanten
usw. 7u evraichen. Durch nochmahbges Dricken der
Tasie 2 zohl sich Ry an dam Ast odor des
Fotskanta, an die e sch kammer, hoch

# Driickon Sie die Richiungstaste nach links oder
rechis + Tasie 2. um vor dem Sprung oinen
kurzen Andaul ru nehmen

* Driicken Sie die Richiungstaste nach links oder
rochits « Taste 2. damit Ryu hocheuspingt und
sich an aner Magerkanto fastklammaent. Drucken
Sie dann solort danach die Richtungstaste in do
pnigegengesetrta Rchiung + Taste 2 zur
Austihrung der “Kabekor - Technik (zu eimem
hihar golegenen Punki an dor gageniberiiogondon
Mausr hochapringen) Sotpon Sie dioss speziolle
Elattarechnik oin, um hochgelogens und
normaloramse unzughnglicha Piltze fu errakchen

s Drlickan Sle rum Warlen won Ninja-Bomben dia
Tasia 1 und danach dis Tasie 1 und 2 gleichasiig

Techniques Spéciales

& Appuyes voers le haut sur la touche D + sur la
toucha 1 pour utikser les acoessoifes de Ryu ou
lancer son shuriken

* Appuyar viers |8 haul sur & touche T 4+ Sur la
louche 2 pour sapler o s’accrochor & une branche
ou b une cormiche. Si vous appuyer de nouvesy
suf la iouche 2. Fyu a'dlance ol so nouve sur
I'endmon avgued || & accrochsil.

s Apmiyez vers In gauche ou la droite sur La bouche
D + sur la louche 2 poul sauled on couran

= Appuyer vars ln gauche ou la drodte sur la 1ouche
D4 sur la tosche 2 pour sauler of s'accrocher &
U TIE, s sppuyer sur la wouche D dans la
direction opposée of mainienas Ia ouche 2
anfoncds pour offectier un “Kabeker [Saul vors
un andmoil plas dove sur o mur opposs). Rapatoe
celle procddure pour atleindre des endrots gul
pofARen Eutremml inacooasibien

o Appuyes sul |8 loucha 1, puss simullandmant sur
les towchos 1 « 2 pout lancer des bombes ninjas



Técnicas especiales

# Prosione o boton D hacin amba +
holén 1 para usar los arficulas Que
Ay ha encontrado o para lanzar su
Shirikan,

* Presions ol botdn D hacia amba +
botdn 2 para saltar haca arriba y
colgarse de las ramas, oomizas, eic.
Presions of bolGn 2 nutvamania Dara
hacer gue Fivi & balanose an ol
lugar donde s0 encuenire colgado

& Prasiona o bottn D hacia 18
isquinmia 0 darecha + bobin 2 para
aala porrienco

* Prascne o botdn D hatia la
izquinida o derecha + botdn 2 para
saliaf y colgarse de una pared, luego
prasione o boton D hacia & lado
opuesto + manfenga el boton 2
presonado para apecutar la Wonica
“Kabeker (saltar hacia arriba, hacia
un punio mis ako on ks paned
opuesial Fopida osta aoton pars
encalet Aoas Quid KON mAaccusbies o
oifa mManes

* Frosiong smuttsneamonte los
botones 1 « 2 parg isnpar Boemdbus
oo nirga.

Tecniche Speciali

* Premade il tasio D sopra + i tasio 1
por usare gh element o cod Ryu & n
possesso o per lanciare e sue
shurikpn

* Pramate il tasio D sopra + i tasio 2
por saltere in ato & aferran rami,
sporgenze, ecc. Premendo o nuowo il
1asto 2, Ryu dondolord da Quaisias
Cosa @ Cul & appeso,

* Promale il tasto D a sinistra o destra
« il asto D p eseguire de: salli in
Corsa

* Promato il tasto D a sewstra o destra
4+ il lasio 2 pod salare & AgoQrappand
i murl Premeté guindl i tasio D nolla
derenone opposta « d tasto 2 n
basso per eseguire la tecnica
“kaboketi” (salo n alo wu un punio
0 alo nel muro opposio). Ripslere
QUIFETE REONE DIF MUCVEn Vsrso
Faho in aroe altriment iInacoessl

* Prometo il 1asto 1 o quindi | tash 1 «
2 COMBMPOranaEmants [ lanciamn
bomibe ninga

* Vickn styriangenten D & vinstod
hoger och iryck pd knappen 2 1o att
hoppa | springet

Speciale Technieken

* Druk de R-woeis omhong en druk op
Tosts 1 om de voorwerpan e
gebiuicen de Fyu gevonden hoofl, of
om med Zijn Shutiken e goosen

= Dvuk de A-loots omhoog en druk op
Teets 2 om omhoog 1 sprngen en
een tak of nchel vast te pakieen Door
nog osen koot op Toels 2 W druldon
zal Ryu omhoog rwamen mdat hij op
de tak, nchel enz. ral komen e
siaan

* Dvuk de R-toots naw knis of rechts

on druk op Toots 2 om IGOpSOAONgEN
2 maken

# Dryk de R-toets naar links of rechis
on druk op Tosts 2 om aen eon muw
e gaan hangen. druk daama op de
A.pets in de ingengesteide nchiing
en houd Toets 2 ingedrukt om de
“Habeker” technisk uit 10 vooren
(omhoog SpANGEN NaM 0on hogr
punt op d My de o LOGONOWH
ligt) Herhaal dore acthe om voorul e

komon n getsodon die anders
onidgankislgh roudon ryn

& Druk op Tosts 1 en dasma

togotijuertid op Tools 1 + 2 om Ninja
[ T



Getting Started

Onee you've inserted the cartridge and lumed the
powtr on, you'll see the SEGA logo. After that, the
story o Minja Garden will start. Finally, you will sea
the Tille screan, and the words "PRESS START
BUTTON" will appanr. You can pdass the Stan
Buttom (Bulton 1) to battle your foes or wail 10 see
ihr domonsiration. screens. Press Button | of 2 M
any lma duning the demonstralion o relum o ihe
Tnlg scraan

Screen Signals

Knowing the dilteron signals which appear al the lop
of your screan will aliow you 10 take & quick glance
M your prasant condition whike hghinmg por
adversanes!

i Pregent Soome

71 Combal Point Gauge

1 Lives Remaining

4] Time Hemaimng

i Weapons IndicalonPause Indicator

&l Player Lile Gauge
) Enemy Lite Gauwge
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Vorbereitung

Mach Einschinboen dor Splolkassotto und Einschallon
dor Netrvorsorgung orschemn| das Sega-Logo.
Hiernach beginnt die Spelgeschichia von Ninja
Gasden, Anschiefiend erschaini das Titelbidd mal dar
Auffarderung “PRESS START BUTTON" [Glamaste
driicken), Jetzl kfinnen Sie entwedar die Starasie
(Taste 1) dricken wund sith solor i den Kampl
sidrzon, oder warten, bis das Demonstrationst)id
erscheint. Wihrend der Demonsiration kinnen Sio
durch Driickon der Tasie 1 odor 2 jederzell wieder
s Titelbild abrulen

Bildschirmanzeigen

Wiihrend des Kampies gogen Ihie Widersachar
sollten S immar mal wiedes sinen Blick aul die
warschiedénan Blldschirmanzegen werton, dig SW
iba den jewedigen Spéaistand nfofmianen

1 Derpaitiger Punktestand

i1 Kampipunktezihlor

¥ FResiiichie Leben

4 FAesilichy Spisdze

¢ Wattenanzeige/Pausenanosgo

6 Ryus Lebensmossor

/| Lebenamgsser des Feindes

Préparatifs

Liné folg gquo o carouche est insdrde o que La
consola el mise sous tenmon, Ie logo SEGA
apparalt Ensuite, 'histore da Ninja Galden difile.
puils "écran dé litre apparat @ anhn l& massags
“PRESS START BUTTON" ["appuyezr sui la [ouche
de dépan'") est alichd, Vous pouver appuyer sur la
ioucha de dipait (lcuche 1) pour combatire vos
gnnemis ou aftendre &1 obaerver les dorans de
démonatration. Appuyez sur 1a touche 1 ou 2 & toul
mament pondan) ta ddmonsitalion pour fevenir sur
lidcran de ling

Signaux sur |'écran

Apprensz la signilication des diffisents signaux gui
apparaissen an haut de I'deran afin de connaitre
rapidamieni vatre siluahon guand vous combatias wos
advarsaires!

i Seare actudl

¢ Jauge des points de combal

A Yees mastanios

i Temps restani

5 Tesmmn o armasldmoen e DS

i Jougs on Ve du joueLr

1 Jauge de-wvia de |'enndam



Inicio del juego

Una vez gua haya indarads o canucho
oncendida 6 enengin, usted vard ol
Lgatipﬂ do SEGA. s do allo,
comenzar la hintoria da Ninja Gakdon
Finmtmenio usted verd la pantalin: con
& Titwlo y las palabras "PRESS START
BUTTON" [Presione o botin do inico)

Lisiod & prasional o boldn de

I GE on 1) para luchar conira sus

B O DEra esperar y vir las
niplias do demostracion. Presione al

1 10 el 260 cualginer momento
durante |a demosiracion para regresar
i ln pantalin con o Nk

Sefiales en pantalla

{El reconpcor las dilerenies selles que
aparaﬁgﬁ'lm on la pu:tﬂh supetior de su
partalla, o pormificd Geesorarss
rapidamente de su condicidn actual
mieniras lucha confra sus bdvarsarnos!

1 Punluacion aciual

21 Indicador de puntos ganados por
combata

1 Vidas reslantes
41 Tiempo realanies
i Indicador de armasindicador de

pausa
i Indicador de la vida dal jugadar

1) indicador dé la vida del enemigo

Preparativi

Dopo averns insento la caruccla &
acceso I'apparecchio, vedrete il logo
SEGA. Dopo Il g, apparin la sioria
di Ninga Gaiden. Alla fine, appana lo
schermo del lilolo (Tike] & le parole
"PRESSE START BUTTON (Fromaa i
tasio Stant). Potete premera il tasto
Slar (lasio 1) por combaftore contro i
refrilc O aspilane per kb scharmo d
dimnstranoneg Premate d ksta 1 0 2 n
gualsiasi momenta durante o
dimostiadions ped miornane allp
scharmo dol Hiole

Segnali sullo Schermo

Conoscom 1 diversl segnall che
Hppakono in allo sullo scharmo i
permatterd o dare una rapida occhiata
alln vastra situnsions atfuale mening
combaiete contno | vostr @vvarsarn,

1 Puniaggio atuals

21 Misyraiore of punti di combattimento
A0 Nite nimarsanti

A Tempo rimanante

(5 Indicators ol armillndicators dl
pausa

i Muisuratore di vita del giocatote
/) Misuratore di vita dal nemico

Spelstart

Sal | spalikassatien | spaldatom och sid
pit strommen. Segas varumirke visas
pd bildekirmon och dirofer visas
baritteisescenoma | videospelet Minja
Gaiden, Efter barhitolsen 15]ar
rubrikscenan och orden PRESS START
BUTTON visas. Tryck pd knappan 1
{startknappon) 167 ot go dig ut pd
|aictan after Bushida-rullen eller vanta
6 an titta pd demanstralionsscendema
Tryck pd knappen 1 aller 2, nir som
helst under demonstrationen, e all gh
fillbaka 1§l rubrikscenan,

Det som visas pa
bildskdarmen

Lir dwg kanna igen lecknen och
miitarna som visas dversl pd
baldskiirman, sA atl du med el snabbt

Ogonkast kan lsa av dem medan du
sifiss mol dina matsibndare!

(1) Paiingstalining
17 Siridspodngrialare
3 Mersthende amal liv
(2! Aorsthenda tid

(5 W apon/pasindikarning
A RAyus livsmatame

(7 Fendens hemibtans

Spelstart

Als [e dé spelcompuler asnzet noadal @
da cassaito ern hebl godaan, verschijn
het SEGA logo. Daama zal hat verhaal
van de Ninja Galden gotoond worden
Uteindalijlk versehipnl hed Titalscherm
an verschijnen de woorden “PRESS
START BUTTON". J& kunt op de Stan
Toats (Toets 1) drukken om legen jo
vijanden & vechien of |& kunt wachien
om do demonstraticecharmen fo
bekijken. Tidens de dermonstrabe kun
|& wanmess @ mans will teruglersn noa
het Titstecherm door op Toels 1 of 2 to
drukkon

Wat Staat er op het
Scherm

20rg dal je de vorschillonds sgnalen
kont dig bovenaan j¢ scherm
verschijnen, zodal je liidens hat wechiban
med j@ wijanden me &én snalie blik kunt
Bon hoa e ervoor staal

(1) Huildige Scare

21 Gevechtspunien Merter

3 Resterondn Lovons

4| Restevende Tijd

51 Wapen Signaal/Pauss Signaal

# Lovensmeter van de Spakor

7 Lovensmater van do Vijand
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Items

liome are conlaingd n ihe scnolls You come aoross
in your travels. Cul open the scrolls with your
Dragonsword oF othod woapons to gain derms

Blue Bonus: Adds 5,000 points 10 your score
Red Bonus: Adds 10,000 poinds 0 your Soose

Blue Combat Polnt Counter: Incromses yodr
waapons supgly by 50 poinis

Red Combat Paimt Counter: Incioases your
Wapons supply by 100 ponts

Heal: Retrmne 10 of your hit poinis

Time Bonus: Can you ling iMa when | appoans

12

Gegenstinde

Die varschiddenon Schrfiroben, die Sie ail Rrerm
Weg finden warden, enthalton Gegenstinde
SBchneiden Ske die Adllen mit hiem Drachenschwe
oder mner anderen Watle aul, um an die jowaligen

Gagenstinds 2u gelangen

1 Blsuar Bonus: Fig! throm Punklestand 5 000
Punkig hinzu

12 Roter Bonus: Flgl Ihrem Punkisstand 10000
Punkte hinzu

1 Blauver Kamplpunktzihler: Erhihi Inren
Wattanvorral um 50 Punkio

1) Roter Kamplpunkteihler: Erhdhl hean
Wallenvarm um 100 Punkie

B Hellung: Gl thnen 10 thier Tratlerpunkia
ZUTLbCK

il Zeltborus: Kinnen Sie diesen Gegenstand
firvbry, swamr of muftnuechl?

Accessoires

L atcassoded s0 ffouvanl dans &8 menuschls guo
vOus rencontres an chamm. Duvwhes les manussns
avec volr sabre Dragon ou Autras arnmes poul
obtanir des accossolias

(1 Bonus bleu; Ajoute 5 000 poinis & volre soore

(2} Bonus rouge: Ajoule 10 000 points & volie
sCora

4 Compleur de points de combat
blew: Auvgmonie volre résorve d'armas da 50
paiite.

i Compleur de polnis de combat
rouge: Augmanto voire rdsend o armes ds 100

poinis

i Guanson: Vous ond 10 da s poinis

i Bonus de temps: Pouvezvous le reconnaiiie
fyLkiared Il mpparadl?




Articulos

Hay ariculos sscondidos an ks rolkos
quir usted gncuenirg én sus vinjes,
Cartelos para abridos con sU espads
dragon u oira arma, para oblener los
nriscuios.

1 “Blue Bonus" (Bonilicacion
mxul): Agroga 5000 punios & sa
pairilisie

7 “"Red Borus™: Agroga 10,000
puntos A su puniaje

(3 "Blus Combatl Polnt Counter”
{Contador azul de punios por
combate): Aumenia su almacdn de
armas an 100 punios

i Contador do puntos de combate
rojos: Aumanta su suminisino de
prmas an 100 punios

v “Heal" (Curacidn): Lo devualve 10
da log punitos de handas

& "Time Bonus'' (Bonilicaciin de
liompo): [ Pusds usied onobninn
drain Guanda aparmncn T

Elementi

Gl sbament| sona conbhyy 4 nel rotol
che incontrerele duranig PRICOISO

Tagliate | rotoh con 1o weyrq spada del

dragone o con alire &ty peye aprici @
prendere gl alemenis,

1 Premi blu: Aggiungon, 5000 pumi

nl voslro punteggio

2 Premi rossl: AQgiusgang 10,000
punti al vosino puniygee

1 Contatore di puntl g,

combattimento blu. 4 menta la
voiira seomn di puny g 50 el

4 Contatore di pumti 4,

combattimento fosgs. Aumontas |a

vogtra scofta di puny o4 100 puit

'S Guariglone: Vi Al 10 punil
pis|

m: Pramio lempo: Polgss rovario
guanco appore?

Lyckotecken

Undar din f&rd kommer du &l sidla pd
skrifirullar som innehdlles fyokotecken,
Skir upp rullarma med Draksyvirds ollor

nigol annal vapen e att lillgodogdra
g Iyckolocknen

1 Bildtt bonustecken: ger dig 5 000
iR miacafing.

7 Rolt bonustecken: gev dig 10 000
axirapoding,

1. Bla stridepolletl: Gkas din
siridspodng med 50 podng.

4 Rod stridepollott: Okar din
shildspoding med 100 podng

(n Laketecken: ger dig tilfbaka 10
Ivspoding du Mvlosat | sind

o) Tidsbonustecken: kinnor du igen
tidsbonustacknet nir dol dyker upp
o teldskirman®

Voorwerpen

D Voorwerpan ritten varbongon in da
parkamantrollen die (@ ondonwng
fogenkomt. Mak da rollen open met
jouw Dragonrwaard of mel andere
WADSNS om da voorwerpan in je baz
e krijgyen

(1 Blauwe Bonus: YVoagl 5 000 punien
toe aan (8 scofe,

12 Aode Bonus: YVoogl 10 000 pinien
ipe aan j@ score

11 Blmwe Gevechtspunten
Teller: Vermeerden jouw
waporvoommad matl 50 puntan

'+ Rode Gevechispunten
Tellor: Vermeerden [ouw
wapenvoortaad mal 100 punten

5 Merstel! Geall jo 10 van ja
hitpunien erug.

f) Tidbanus: Kun @ onidakien
wilnneod dil gebaurt?
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Weapons

N |

Aj

Shuriken: These small but deadly throwng stars
can reach any emamy on (he screan. One st
costs 5 combal points

Super Shurikon: Largaer vorsions of ahove, (hoy
cost 10 combal points par star, bul do more
anmage

' Four-Way Whidwind: Sands four mini-omadoes

hiasting oul 1o bolh sides, as wéll as up and
down. These usa 20 combal poinis por shol

Fireballs: This vem roleases lour laming balis of
fire which home i on avary enamy on the
screon, These use 40 combal points par Shol

' Dragonfire: Surmounds you with a spinning

firaball which makes you invincible for a shofl
i, mng dosinoys on@mies you coma nio direct
comnact with, This costs 50 combal points pear

Waffen

1]

Shuriken: M1 diesan kiainen, aber dichan
Wurlsternen kfnnen Sie jeden Feind aul dem
Bildschirm trelfen. Joder Stem kostet 5
Kamplipunkte

i} Super Shuriken: Diese Wurtstaing sind grofor

3

als dis oban erwihnte Yersion und kostan 10
Purikia pro Storn. (hre Vernichiungskralt st
jedoch auch snlsprechend hioher

Vier-Wego-Wirbadwind: Vier Mine-Tomados, die
sowohl in Richiung nach links und rechis als
auch nach oben und unien wilen und 40
Kampfpunkio o Einsalr koston

2, Feuorballe: Dissar Gagoenstand feumst vier

Y

- g
s

Flammanbfie ab, dig aujomatisch |odon Fierid
oul dem Badschirm anstegem. Die Feuarballe
kosien 40 Kamplpunkio pro Schufl.

Drachenteuer: Umgibl Sia mit ginem
herumwirbalndan Fousball, durch den Sia
voriibergehend unverletrtich sind und vernkchial

jeden Feind, mit dem Sie in BerGhrung kommaen.

Da=s Drachanleuss kosiot 50 Kamplpunkbe pro
Einsatz

Armes

(3

Shuriken: Cos pabies doiles morisllas peuvend
afleindra ool ennamd aur Pécran. Une @loida
colte & points de combata

Supar Shuriken; Cés dioilas sonl plus grandas,
codtant 10 ponts de combal chacune mais
causen! plus de dommage

Tourbillon de veni & quatre directions: Ce
lourbilon produl quakra mnl ornades dans
différentas direclions. Chagus ir Do omades
prand 20 points de combal

Boules des feu: Cel accessoire libdre quatie
boules de feu qul se dirgent sar fous les
ennamia de Fécran, Chague lir nécassine 40
pomnis de combal

Feu du dragon: Cel accessora produoil una
Boule de 18 Ioumayanté qui wous entours, Yyous
rand invincible pondant un cours ingtani &l defruil
les ennemis que vous tbuchoz. Chagquo uilisabon
nécassiie 50 points do combal




Armas

Shuriken: Estas son esirollss para
arrpjar, pequetas pero moriales,
que pusden alcanzar @ cunkguier
angmigo an pantalla. Una estrolia
cuesia 5 punios de combale

“Super Shuriken™: Son mayones
quis lae de arriba, cada una TuBsta
10 puntos de combale, paro
producen mayores dafios

Tornado on cuntro

Direcclones: Emda cualro mini
Imnados disparados hacia ambos
laidos, hacia driba § hocis abhajo
Estos cusagian 20 punios dé
cormala poe cada deparo

Bolas de fuego: Este articulo lders
cuatro bolas on llamas que 50
datigen a cada uno di los enemigos
an pantalia. Estas cuestan 40
purtos e combatis por Cada

RS

Dragon de fuego: Lo ervuolei con
una bola giralona de fuego, lo hace
inpencitile durantin un cono Bempo y
destruye a o8 enomigos con ios
cuales usted entra &n coniacio
direcio. Este cuasia 50

punios de
combale poi
cadd vir que ko

'![‘? =i IZl.I'..=.I'."l.'.|7'_'ﬂ:ﬂtI

Armi

L]

Shuriken; Quesie @alke piceole ma
mariall rescono & reggungong
qualslasi pemico suBo schermo. Lina
sialin costa & pundl da ocombial-
timento

' Super Shuriken: La versione piu

grande o quolle sopra, costana 10
punti da combattimento Funa, ma w
saranno di grands Ao,

- Tromba d'aria @ quaitro

direxboni: Invia guatiro mink-iomadi
cha sl staccano dad dus ik & da
soprn @ soltn. Sono neccessan 20
punh da combattimanto per colpo

I Palle dl luoco: Cuesio siemenio

lancia quatira palle infuocale cha =
farmang su ogni nemica sullo
schasmo, Sono necessan 40 punki
dla combamania oer oolpo

il fuoco del dragone: Vi circonda
con una palla o fTusco rAcanta chie
i rinda mvincibill por reve lompo
a8 chitrggn | Namici con Cul venia a
contatto diretto, Questo v costa 50
punti da combatimenio ogni volla
cha 16 usatae

Vapen

Shuriken: mod de hili smi dodhga
wastsljrnorna kan du irafta vilkon
fiande som helil pd bisdskirmen
Dot gir M 5 siridspodng 10r afl
kasta en shima

¢ Supershuriken: sdoe kasislmon

som kostar 10 stndspodng all kasta,
man som ocksh har sitro
shadeverhan.

Fyrdubbel virvelvind: sinder /8y
tyra smil virvelstormar som bidser
ivitg M sidorna. upplt och neddt
Den lyrdubbla virvehandan lGrbrukar
20 sindspoding per vindsidl

Eldkiot: sifipper s tyra Hamrmandas
eldklot, som rkias mol varje Hends
pd sikirmen. Det gir &t 40
siridapodng atl aviyea eldiicten

Drakeld: inneslider dig | en
snurrande ekiboll, som gor dig
oaynlig ir en ko stund och 1ol
da liendor du snuddar vid. Ded
kostar dig 50 stridspodng an
mivilinca drakoidan

Wapens

Shuriken: Mel doze Kleing maar
dodolijko worpaisrron kun (e aliie
vijand op hel schorm raken. Efn
slor kos! § gevechispuntorn

(2! Super Shurken: Dit zijn grotere

oifvoanngen van e
bovangenoemda shuriken, m kosten
10 gevechispunien por ster, maar
richien voel moer schade asn

Vier-Richtingen Wervelwind: Zendt
vior mini-tornado’s uil die naar Ninks
on rechis on naar boven an
beneden blazen. Ze koalen 20

gevischispunion par schol

' Vuurballen: Dt voorwerp laal vier

viammondo vuurkogels vorschajnon
din op ke wvijand op het Bcharm
afgaan. Ze Kosten &0
govechispunion par schot

Dragonvuur: Er verschipn een
draalende vuurbal om je heen, die
jou 1 ancverwinnelijk maakt,
an alle varniatigt die jo

parrsaki. Dl koai jo oo keer 50
govechispunten.
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La Recherche commence
1) Chapitre 1: Fuite dans la Torét!

The Search Begins
1 Chapter One: Escape in a Forest!

Die Suche beginnt
1 Abschnitt 1: Fluchl im Wald!

Ryu has left his decimaled village 1o begin his
soarch for the Bushido, His path leads ham
through the familiar forests of his childhood . But
the gang who desiroyad his village have also
turmed the poacedul loresl nio a deady obsincla
coursa, filled wilh treachoerous ninjas, tree bombs
and spike iraps

Traversing this dangenous path & but hall the
battle, though, as your linal adversary is the
dreadad Mammaoth Suma Wrestler. You miust
dofoat him in batile o learn the location of iha
Sacred Boroll, bul s your Ninga skill amy match
for his lorific strangth?

S0 1 AR
(ST LLLL LI LER L]
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Ryu hal setn niedorgemotzoites Dorl vorlassen,
um sich aul die Suche nach dor Bushido zu
machan. Sein Weg fahrt hn durch Wilder, die
ihm von seingr Kindheif hor veriraul sind. Jedoch
hat dia Verbracharbande, die sein Dort zersidn
hat, asch den mediichen Wald in eme gefihrhicho
Hindernissinecke verwandetl, aul der Mnlerhdlige
Minjas, drai Bomben und Barenfallen lasem

[Hese gelahrvolle Strecke il padoch nur dor halba
Wag rum Sieg, denn als lotzier Feend wartot der
gefirciiots Mammul-Sumo-Hinger aul Sie Sie
massan (hn im Kampl besegen, um
harauszulinden, wo sich die Hailige Schrifinolle
befindol. Aber kdnnen Sie es mil Ihven Ninja-
Fiihigkedlan gogan dieses gewallige Krafipaket
aulnehman?

Ryu a quittd son wilage décimé pour partir i la
mechorche du Bushido, B arrive dans les lonbis
lamildres do son enlance. Cepandani, & gang
qui a altaqué son village ast également dans 1n
loréd remplie de ninjas redoutables, do bomboes @l
do pldges gamis do poinios

Bl vous parvenaz & raversor la londl, vous aver
olleciud la moitid do Mdprawve o § vous resto &
alfronter volre adversaire final, la redoutable
Sumo Mammaoth. Vous devez le viencrg au
combal pour apprendis ou B8 TRoUVE |8 manuscrii
Sacré mais serer-vous assez lod?



Comienzo de la busqueda Inizia la Ricerca Jakten sitter igang De Zoektocht Begint

1) Capitulo uno: 1/ Capitolo primo: 1 Férsta uppdraget: 1 Hoofdstuk 1:
iEscape en el bosque! Scappate nella loresta! Helskinnad genom skogen! Ontsnapping in het Bos!
Ryu se ha marchado de su pueblo Ayu ha lasciato il suo villaggio por RAyu har i@mnatl sin delagda by Ryu haeell zijn vemietigde dorp
di!:m'rumpﬂmmﬂmla miziare la sua ricerca per | Bushido bakom sig och bigar sn jakt efter variaten om de Bushido 1 rosken.

basqueda dei Bushido, Su caming
o R 0 freneds dis bosquos
famillares de su nifier. Pao la
pandilia gua ha destruido su pushio
ha transformade of bosque pacifico
&N un cwso de obslédculos moidales,
Beno da ninjas frakcionenes, Srbobes
bomba y trampas do poas

El siravesar asie sendero poligioso
no s més que la mitad de la
batalla, ¥ su adversaro fingl es o
temida luchador gigantesco de
Sumpo. Usled iene que darrotario en
batalla para enlorarse del lugar
donda ha sido oculio of rollo
sagrado, pefo, jserd qQue sus
habllidades como Ninjs pusden
afuipararse a ln fomible luerza dol
luchador de suma?

Il percorso ko pOMa altraverso e
forestio familian della sua infanzia,
Ma ln banda che ha dstruio il suo
villaggio ha irastarmato la pacifica
floresta in Una corsa agh ostacoh
modlale, infestals di ninja pencolosd,
bomba sugh albar & frappols
acuminale

Allraversars quesio percorsn & solo
metd dello storzo perché I"avversano
fingle & (I 1grribile glocalong o sumo
Mammath. Dovele sconfiggerio
combatiendolo per sooprine dov'e
nescosto i sacro nobolo, ma i
vosira abilth ninja @ sufficiente per
alterrare ka sua termibile lorza?

Bushido-rullen, Hans vag gt genom
den skog han lokls | som bam. Men
Krbrytarbandst som skioviade byn
Draken har idrvandlal den fricfulla
skogen 1l en didstarksg hinderbana,
i rrwpdd fGrlidiska ninjor, Wid-
bombar och spikiBior

All 12 sig igenom dén [Dridisks
skogen A dock bara bidgan,
eftersom din sluthge motstindare br
don fruktade, gigantiske sumo-
brottaren. Du midsie besegra honom
| @n duell toe ot (4 reda pd var don
haliga sknfirulien & gomd. Men dir
du en tlchckligl skicklig ninja o« an
ha en chans mol sumobrotlarens
oarhorda styrka?

Onderweg most hij door de bossen
treécken waar hi) ioen hij klsin was
mais ol it viak hoall gespheld
Maar de bende die zih dorp
verniatigd heofl, hoeht ook hat
wdgn bos vedanderd in aon
lovensgevaarlijk gebeed, vol
verragderiijce ninda's, boom-bormmen
an (paten vallon

En dif 15 nog lang med alles. Nada

jo dere gevaarijke tochl hebt
algelegd, zul jo logencver jo laalste
vijand koman (o staan, do

govessdo Mammoat Sumo
Wrastler, Jij moet ham versiaan om
1o waton [0 Koman Wior jo dae
Hirilige Rod kum svindan, maar bon j)
mat jg Minjakunaten wel

OPOIFWASEDN togen njn
varschrikkelijie kracht?
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(2 Chapter Two: Pursuit in Tokyol

Ayu's path now lums 10 the streets of Tokyo,
where knile carrying hoods, alck and deadly
gunmen, innocent looking lounst types with
camara guns, and avon kilker crows assasd Ryu on
his quiest.

Afler Ryu battles the gangsiers on the ireets
and in the high risa buldings of the city, he hnds
himsall lace-lodace with the gang's lsader. The
Oyabun may nol oven noed 1o leave s seal 10
deleal Ryul

a1 Chapter Three: Samurai in Kendo!

Ayu haa lefi the city strools of Tokyo tor a more
tradfitional setfing in Osaka. But it 1"t only tha
architeciura which s old-style. Ryu new finds
himsel up against sword-wislding Samura,
wandering Fonin with deadly stafts and
camoufiaged ninja with bombs

i EnREEREEERERERARART]
puRREdARRERAAANAATRN

{2) Abschnitt 2: Verfolgungsjagd in Tokio!

Fyuss Wieg 'dhri (hn jetzt durch die Straflen won
Tokio, wo o8 (belgesinnie Messersiechar,
hintarhéltige Todesschitzen, unschuldg
aussehende Touristentypen mit Kameragewahron
und sogar Killerkrihen aul Ryu abgesehen
haben,

Mach dem Kampl gegen de Gangster aul den
Strafan und in den Hochhiusern der Riesensiadi
stetit Ayu pldiziich dem Oyabun (Gangsterboss)
persdnlich gegeniber. Der Oyabun braucht sich
miglicharwaisa noch michl einmal von sainem
Sitz zu erhaben, um RAyu ru erledigen!

'3) Abschnitt 3: Der Kendo-Samurai!

Ryu hat Tokios StraBendschungel hinter sich
gelassen und befindet sich et in der otwas
birgerlicharen Umgabung von Osaka, Jedoch
gand hief nicht nur the Gabaudo all und stilvoll
Ryl wird von schwerischwingendan Samurais,
harumwandemdan Ronins mil Wdichem Galolgo
und verklaidelon Minjas mit Bombon m

Handgepack emplangen

'2) Chapitre deux: Poursuite dans Tokyo!

Ryu se trouve maintenant dans les ruas de Tokyo
infestéas de bandits avec des couloaux, de
teurs & gages officaces, de touristes A Fal
inotensii portant des pistolets Ndgrés & laurs
appareils photo,

Aprés avolt combatiy B8 gangsiors dans les rues
o dans les grane-cieis de la ville, Ryu affrona le
chof du gang, Le Oyabun peut abattre Ryu
comme un fent

1) Chapitre 3: Samurai Kendo!

Ryu m quitié la ville de Tokyo pour un décor plus
tradiionnal & Osaka. Copendant, il n'y 8 pas que
I"architecture gui est traditionnoiie, 'endroil
pullyle de Samoural aves leur sabra, de Ronins
vagabonds al de nnjas camouflés avec des
bombEs.



(2

Capitulo dos:
jPersecucion en Tokiol

El caming de Fyu pass & las calles
de Tokio, donde aparocaran vilanos
encapuchados que usan cuchilios
hombres armadas, moralos ¥
jraciongos, WsIas que pancen
inocenias pero que llevan camaras
fotograficas ipo revdhver ¥ cusrves
asesnos que asaltardn a Ay
duranie s missin

Despuos gue Flyu luche conira los
gangsiers en las calles y an los
rascacelos de la cludad, el se
enconirar cara a cara con al
cabecilla de los gangsters. El
Crabun quizés no noceshe dejar su
silkdn para derroiar 6 Ayul

! Capitulo tres:

iSamural en Kendao!

Ayu ha dejaco alras las calles de
Tokyd para enirar an un pasaje
mads tradicional en Osaka Pero no
solo L8 drguieciura &8 da astilo
antigua. Ayu se encuantra aharn
cofirn Samurais blandiendo
espadas, Fonnes ambulantes con
palos mortales y ninjas camullados
con bombas.

P RIRRRNREN I TR RRRN Y
OO LLLELLERAARE LLLLLLL]

21 Capitolo secondo:

Inseguimento a Tokyo!

Il percorss di Ry 8 svalge ofe nalla
strada di Tokyo dove collelli nascost
o cappuccl, banditi abil e mortall,
fipl che sembrano degl nnocent|
(uristl con macching fologralicha a
Haicha, & dowe porsing conv killes
assalgono Ryu nefia sua ricera

Dopo |2 jofia di Byu sulle strade
conlio | gangster a sl grattsciali
dolla citth, pgli 8 Wovers Taccia A
tnccia con || capo della handa, i
capo polrebba non pvens Nemmend
blsngno di lasciare || suo posio par
uccidare Ryu!

‘1) Capitolo terzo:

Samural di Kendao!

RAyu ha lasciato e strade di Tokyo
pesr unn collocanone plu radoonals
in O=aka. Ma non solo architel.
tura & in siile antico. Ryu sl trova
ora o affrentinre aamury cha
brandiscono spade, ronin vagant|
prannigli di arml mordali 2 ninja
cmmmulinll prowmeli gl bombe

2! Andra uppdraget:

Jakten | Tokyo!

Ayus vig fortalitier in pd gatorna |
Towyo, dir knivbavapaade ligiater,
segania man [Ivstadigs révolved-
mifin, Marklddda turister mod
kameragevilt och 1.o.m. mirda-
kekor Gvedfallar Ryu | sitt stkande

Efar aft Ayu kKimpat sig fram mol
skurkama pl galoma och | stadans
skyskrapor, finner han sig oga mal

Gga med Mwbrytarbossan. Oyabun
(hossen) behdver inte eng resn si

frén stolen 1o aft fongdra Fyul

) Tredje uppdraget:

Kendo-samurajen | Osaka!

Fyu lamnar galoma | Tokyn och
beger sig Ul den mer traddoneila
miljén | Osaka. Men det i nie bara
tygonaderna som A gammaldags
Fyu fHir mitn sviirdsvmgande
samirnjed, kringflackande ronin mad
dodande staviaknik och [Grladds
mirjos med bombar

2 Hooldstuk 2:

Achtervolging in Tokyo!

MNu komi Ay terechi in de straten
wvan Tokyo, wanr hij aangevallen
wardt door snells bandion dis msl
messan BN pelclan gowapend zijn,
doar anschuldig ultzlends torisien
mai schistende lolotoasielen
dodilife kraaien

Madat Ryu dezoe gangstars op straat
i1 in de hogo gebduwen n de sind
varsiagen haefl, koml hij plotsaling
isganoved do bendelmdar ta staan,
Do Cyabiun hoeh niol aens ul 260
gioal e komen om Ryl o vorslaan

| Hooldstuk 3:

Samural in Kendo!

Ryu heeh de straten van oe stad
Towyo vodliton an bevindt zich mu in
hirl wal mssr ouderweise Deaka
Mamwr nigl alledn de arohitaciuur is
in e ouda shjl. Ryu moat hal o
opnemen legen de Samutai's die
wild mot hun rwasrd hokken, legen
Ronin mél dodelijke slokjes &n
tegan varmomds MNinja's met
BT,
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Ayu may ba able o gol past the guards, and
undes tha spikes 1o meach the lair of the Kondo
Samurai, bul will he be able o withstand he
daadly sword technigue of the Samural himsedlf,
1o lsarn where he must go naxt in his search for
the scroll 7

' Chapter Four: Rescue Geisha!

The Kendo Samural has given Ryu o second [ask
— tha rascue of the Samural's daughier, who s
being held captive on Mt Fujil. She's the only
person who knows whore the Bushido is! To find
hae, Ryu must succead in climbing Fujl. But the
path 1o the Sarmural’s daughlor 15 wall guarded
Mot o mendion the treachovows path up the
MoUnIAIN, ovid precipices, across lodges, and
through swiltly moving rvers!

20

Moghcherweise schalll aa Fyu, sich an den
Wachlern vorbetzukimplen und unier don
Spiaflen hinweg In iy Gemacher das Kondo-
Samurad vorzudningen. Abar wird er der
tndbiringenden Schwertkampftechnik des Samurag
selbst standhalten, um haraussufindan, wie es aul
di Sucha nach der Hedigan Scheiftrolle
waitergaht?

' Abschnitt 4: Geisha-Rettung!

Dot Kendo-Samurai hal Fyu sine woitive wichlige
Aulgabe bescher. die Rattung der Tochler das
Samuras, die aul Moun! Fufi gefangen gehalan
wird. Si 81 die einzige Porson, die weill, wo die
Bushido ist! Um sie zu finden, muB Ayu dan
Mount Fujl besteigen. Doch der Weg zur Tochie
des Samurai 51 gut bewachl. Ganz 2u schweaigen
von der getihichon Klattartouwr, (ber Abgrinde,
Falshainke und dirch reifiende Strismal

Ryu doll passer les gardes at lss grlles pour
atteindre 1o repasre du Samoural Kendo mas
pourra-t-4l vamere e Samourai on parsonne el 53
lnphnigue moralle de combat au sabra afin de
savalr dans qualle direcbon conlinuar pour
refiouver lE-manuschl?

‘a) Chapitre 4: Au secours de la Geisha!

Le Samournl Kendo a chargd Pyu d'ung Butre
thche, colie de délnvrer la fle du samurai,
redanui captive sur la Mont Fuji, Elle est la seute
personne & savoir o s trouve le Bushido! Ryu
doit escalader o Mont Fup qui ast ben gardé of
rempll dé passages dangeieus dans las
montagnes, de précipices, do comiches @ de
fapices!



Ryu guitis pueda pasar los
guardias y bapo las puas logar al
trono del Samural Kendo, pem,
iBeTd cRpaz de soportar Ie idcnica
martal de espada del Samural, para
enlararse do donde if &
pontinuackon en su bosgueda del
ol ?

~ Capitulo cuatro:
iRescate de la Geisha!

Kands Samiuril k& ha indicado a
Ryu la sagunda larea pars rescatar
8 8y M@, que ha sdo capturada on
ol Monte Fup (Ella es la (nica
parsona gue sabe donde esta el
Bushida! Pare encontrarta, Fyu
dobe escalar of Monte Fujl. Pero
caming hacia ia hija del Samural
g5t bien guardado. (Aparte del
sandero traicionarno que sube la
montafia, sobre precipicios. a rawes
de cormlras ¥ fos con rapidos
turtsubantos!

RAyu dowvrgbbe essere in gradd di
passare atifovinso lo guardio o satto
gl aculei per raggungere I covo del
samural oi kendo, ma sar in grade
i affrontare (8 fecnica o spada
moriale dél samural Messs, per
conpscens quale sany il prossimo
luogo i cul doved corcan i roroko?

4 Capitolo quarto:

Liberare la geishal

Il samursd & kondo ha dailo & Ay
un secondo Moanct — |a
liperamone della hghis di Un samun
che viong lonula prigloniers sul
Monte Fuji, Ella ¢ la sola persona
che sa dove s rova Il sacro
bushido! Par trovaria, Ry deve
ruscire a scalare @ mome Fujl. Ma i
porcorso che porta alla cima & ben
sonvagliato, Per non parlare del
ditficile senfiero di montagna che si
EVON)E SOPIE precipdzi, Miraverso
sporgemze @ lumi chia Scormaono
vedoci!

Fiyu kan nog kiafa sig ebi
vakigrna, 1o sg undar spkisggama
och In | Kendo-samurajens Ulthal,
men kan han motsil sjbhe
samurajens dodande svilrdisknd i
att {8 reda pd varl han miste gd
himst e att finna Bushido-ruflen™

41 Flarde uppdraget:

Befria geishan!

Eendo-samurajon har gelt v Annu
att uppdrag — aftl riidda samurajons
datter, som hiits filldngatagen pd
bargel Fup. Hon b den enda som
vat vir Bushido-rullen finns! Ryy
miiate kiara av att bestign borget
Fuji 18 ait finna henne, men vigen
Wil samurajens dolter Ar valbevakad
ach gir dver stup, kiippor och
brusande forsar

Misschien dal Ryu in staal is om
langs de wachiposion to komen fol
aan do legerplasts van do Kendo
Samural, maar zal hnj dasrna ook
bestand rijn legen de dodalijke
rwaardtechniek van de grofe
Samurai zelf? Alieen op die manier
kan hij onfdokkon waar bij hesn
moel reizen om de perkamenirol le
vinden

4 Hooldstuk 4;

Red Geisha!

De Kendo Samural heelt Ryu aen
Iwoade opdrachl & geven — hal
redden van de dochler van de
Samural, die gevangen gehouden
wondt op de berg Fuji. Zij is de
enige die west waar do Bushido 18!
Om haar e vinden moed Fyu de
Fujl bexlimmen Man het pad dat
naar de dochter van Samural beidt,
worrll swaar bowaakl. Bovendien
loopt het moeilijk bogaanbarne
bergpad langs steile rotswanden,
ovir nchsts on door snelsiromonde
rivierent

21



‘&) Chapter Five: The Land of Enemy!

Thir Gelshn has 1old you how to got o the Casths
ol Darknese, whors the Bushido has bean (Goen,
Bul bafora you can anter tho castio, you must
liregl got across the shppery ice fioas and through
ihe frozen caveins 1o lind the Castle's enfrance

The waler bonealh the ice s filad with liying fash
who il lake o bite oul of Ryu F [hey have a
chance, and the meccenarnes aren't very Inandly
alibmr! Mo timae for rest, however, hecause aven if
vou can fight your sy outl of the cave, the only
wiy into the Castia ot Darknoss s past tho ce
Palieryjia®

' Chapter Six: Raid!

To noach i Caste (tsall, you mast firs? make
yout winy theough the hell-like underground caves
Molton lava bas your way, while ghouts, firabafls
and olher crediures thy 1 stop vour from reaching
yaur final goal!

ISR LLLLLEL SRR SR T ] ]
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Abschnitt 5: Das feindliche Land!

Voo der Geisha haben She orfahren, wie man das
Schiol det Finsternis efrsicht, wo die Bushido
aufbowahr! soin soll Bevor Ske das Schiol jedoch
betraten kbnnen, mussen S sich hmen Wog
uber glatte Esschollen und durch verostio Hoklen
bahnen, um den Eingang sum SchioB zu finden!

Im Wassar unter den Esschollen wimmall as von
fliegendan Fischen Dio Baester bailen, wonn Sie
nah genug herankommen, und dse Soldnes sind
auch mchl gerade freundich! Zod sum Ausrubin
gibl es jedoch pichi, denn selbsi wenn Sie Ihmen
Wog aus der Hihle kémplen kinnan, warbal
immar noch der Eis-Minfa, um Se am
Weilergehen zu hindern!

Abschnitt 6: Alptraum!

Um zum Schiofl seftbst zu gelangon, mussen Sie
sieh ausisl durch do Hlle dor undenrdischan
Hohlon kiimplen, Goeschmolpona Lava varsper
Ihran dan Wag, sabrend ihnen DAmonen,
Fouvarbidlle und andme Krealuren de Holle hed
mischaan!

‘&) Chapitre 5: Le terriloire des ennemis!

La Geisha vous n expliqué commean! vous rendre
i chiiteau Jdes Wnobres ol se Irouve B
Bustado. Pour trouver 'entrée du chilbeau, vous
devaz parcourtt ia banquiss glissanie ef traversers
des cavernes glacdes

L'eau sous la glace ost romple de poissons
volanis gui sonl préts & mordro un Mofceau dae
RAyu ol las marcenares sont dgalement
redoutnbies! Copendanl, misna & vOUS parvones
& sonic des cavernes, il vous faudra affronter le
Minja do glace pour pouvoll péndirer dans e
chilitmau!

' Chapitre 6: Le raid!

Peoys aftendes o chidean, youm dewis (FawiEes
lxa cavernos do 'enter. Doed coulses di lnve
bridante vous barrent ko chemin tandis quo dés
bandia, des boules oo feu ol aubres creatunes
assaent do vous empdchor d atteindre volre bul
Tiral!



5

fismps QUi s demonios, bolas de
futgey ¥ Ofrd@s crimlurns irbonianin

doleners para gui o Begon &
otpettvo hnal!

5 Capitolo Quinto:

La Terra del Nemico!

La geisha W ha detho & andare al
castallo defip tenoboa, dove & stalo
portate i bushicss. Ma prima che
possigte enirare nel castello, dovete

L'acqua sobio # ghisccio & piena di
pesn volant prontl & mordens via
quaiche pezio i Ryu se ne Ranno
I’ DCCasIOnNg @ MEmEmans 1 MenCenan
sone O amichewol! Non ©'é
Ermpo pEr nposas. fuflanwa anche
&g nuscite B passare Afiraverso in
cova, 'uncd modo che avele por
antrare nel castels & guello di

sconfiggers i ninga & ghiscoo

‘Capitolo Sesto: Raid!

Par raggungore | castolio, dovele
prmia farvl strada aftraverso le
infprrab coverne sofloranes. Della
rva incandescents v sbarrn La
sirada montrd darmomn, ek & feodo
@ aftre creature corcang i liemane J
VORIND DONOOMS0 worso la mota finaka!

5 Femte uppdraget:

| fiendens Land!

Giemsahwn har bermat hur du sk 18
dig 1 Morkmats sloft. 0 man ful
fiyttat Bushido-rullen. bnnan du kan
gd in | glofiel, mdste du st fa dig
Bver isfak och QEhom an sgrofia
ior ant hifta mgdngen Wl sloflet

Vatingl under sen & Tyl med
Myphsiar, som bier Ryu &) fon de
tar en chans och sloliots
legosoldater & e heller 4 lewn
mad! Dot Ar ingpen Bd 10 wila Sven
om gy kan kAmpa dig genom
sgrottan, e sedan vanta Is-rngan
s0m midste besagras mnan du kan
18 dig in | siothet!

' Sjatte uppdragel: Invadera
slottet!

Fiw all hommas ram W0 sdlva
shotted milksie du 1arst [a dig genom
6 GravhiE, unoer or s grotioma
Fiytance lova strdmmar | dn vilkg
medan onda andar, eldidol och
andra visen tredker hindta g trin
wtt nd it shutgitiga mbi!

s Hoofdstuk 5:

Het Land van de Vijand!

De Geisha heofl jo ubgeiegd hoe o
tw het Kastesd der Dunstermea kun?
komen, wanr de Bushido heen
pebracht &= Maar om by de ingang
wan hot kastosl to komen, moet e
owver glibbenge ysachiotsen open on
jo oo bevroeen Qroften hassten

Hat water onder hel 3 51wl mee
vhogende vissen de sodia 2e de
cans krygen épn hape van Ryw
sullan nemen, oh de
hgurmooidenaars n ook al met al
te vrendelik! Noe. jo kgt ocht
goen tyd om aven wt e nesten,
wanl rolfs ads hod o luld om kvend
wi da grol W oomen, dan moe o
Do Lis Minja mog men be vorslsan
voordal pe je tocht naar het Kastood
dev Dupiatormes voort kunl seften'

Hooldstuk 6: Aanvalien!

O het Kastood e bosolen, mos (@
jo oersl oon woayg banen doof de
ondorgrondse grotion de slerk aan
de hol doen donken  Gesmolten
imva bedemmart @ do doorgang,
lerail monsters, vuurballen en
anders schopseds probenen (o
voorkoman dal jo je eenddos
i)



7 Chapter Seven: Overcome!

You've reached the Castle ol Darkness. You
sagrch hor tha Bushoda 3 a1 an and akmon
Befare you can find 1, you must use all the skifls
youl v learned up 1o now, o gol pasl the
guardians ol the castle, find the Sacred Scroll
nnd deleat the Shogun of Darkness!

Scoring

As you make your way from ona area 1o another,
you will ind scrolls which will g you bonus poinis
Also, yvou will meel a varely of villains. As you kilf
ihem, your scome increases But be careful, because
'8 thelr job 1o siop you from retneving the Bushido!
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7) Abschnitt 7: Geschafft!

Sin haben das Schioss dot Finstorniss orreichi
Die Suche nach der Bushedo (st zuende, Gder
dach nichi? Bevor S sich die Bushido gresfén
kdnnen, missan Sia ol hro bishoer orlarmien
Fahigkailen ainsatzen, wim an den Schipbwachan
vorbeizukommen, die Heilige Schrifttrolle zu finden
und den Shogun dor Finstarnis U besiegen|

Punktebewertung

Withrand She sich von sinam Beroch zum nichstan
vorankimplan, sioBen Sie syl Scheiffrollen, die Ihism
Punkiestand rusdtzliche Bonuspunkte hinzufugen
Dariber hinpus warden Sk zahlrechen bbsartigen
Fainden bagegnen. Wihrond Se diese Femnde Gtan,
arfuihl sich I Punkiesiand Trolrdem sallien Se
siots AuBerst vorsichilg sen, denn inre Widsrsachar
witrdon alies daran seizen, Sia von dor Bushido
Yz halten!

7) Chapitre 7: Le bul final!

Vious aver atesn! lo chiteay des ténetires! Vaus
Bvez presque relfouve le Bushido, Avanl foul
Uliliser toule volre lorge pour combaiirg les
gandsans du chileaay, Touved |8 manuscri sacrd
@l affronter le Shogun des 1énébres!

Marquage des points

En passan| d'und z2one & une autre, vous irouvieres
s Manuscrils gqui apportent des points de bonus.
Vous rencontrares GlUss oules sones de bandits
Valre scome augmente quand vous ks fuez mas
soyez prudents car ils sont 14 pour vous empdcher
e récupérer e Bushido!l



7 Capitulo siete; [Salvado!

Usted a liegado al castifio sombrio
La busqueda ded Bushido astd en
s, casl pAnles de gue usted
pusda encontrarfa, debora usar
fodas las habilidades que Ha
aprendido hasia ahora para pasar

71 Capilolo Settimo; Prevalete!

Aveio iaggiunit || castallo delle
lenebie. Lo voRirn ricovca por i
bushido & alla fine.  quasli Prima
che riusciale a irovarla, dovete
usare iutts o abllith che avato
imparato fino ad ora per ruscire &

(7 Sjunde uppdraget: Besegra

Mdorkrets shogun!

Du har Uil alut tagit dig in | siotiel.
Din jaki efer Bushido-rullan dr sd
ol som Sver mian jnnan oy kan
1 tag | Bushido-rullan maste du
visn prov pd alll du Bn dig fram 1l

7! Hoofdstuk 7: Gelukt!

Ji hebl het Kasteal der Dulsternis
pormkl, Jouw Foakiochl naar do
Bushido i geslaagd . - bijna
Voordal j@ do Bushido kunt pakken,
zul jo alle vaardigheden die je 1ot
nu o6 gelsard hebt wooe 108

por log guardianes dal castillo,
ancontrar o Rollo Sagrado v
derrotar al Shogun de las Sombras!

Puntuacién

A modida que =8 abre paso dn una
tea hacia otra, usted encontrard rolios
que la suminisirardn puntos extia
Tamblén s& enconirar con Una gran
valipdad de willanos: A modida que los
mata, su puntaje aumenta [Peo toma
précaucionss, ya que s su irabajo ol
impedir que rescate o Bushida!

passare attraverso | guardiani dal
castallo, trovars || sscro rololo @
sconfiggere ko shagun defle tenabrnl

Punteggio

Dgni violea cho passata da un aros

Al atira, iroverate del rotak cha
daranng dai punli pramio Incoatrorotio
ireftre unm modiiluding di mascaleoni
Sa |i uccidete, il vastro punteggio
sumanta. Ma fale attanzons, porchs il
lorg soopo & quelle di lermars & vostra

Corsa ped fiprendarg || bushidal

ny. Kimpa dig fram 1orbi slofiels
vakter, lata reda pl den haliga
shriftrullen och besogia Mickrots

shogun

Poéngradkning

Skriftrullarna som du hittar p& vagen
Irfin &n plats Wl en annan gee dig
bonuspodng Du thr ockel poding nar

du dodar skurkarma som du sitdter pd

Mon vas IGegiktig, (8 skurkama har

som enda uppgift an hindra dig trhn at

Modd Bushido-rallan!

moatan passen om langs de
kasteshwachien la koman, do
Haillige Parkamantrol 1e vindon en
de Shogun der Dulsiemis te
vorsiaan!

De Score

Tijdens pouw lech] door de
verschillende gebieden zul |e
parkamantrolien vindan die jo
bonuspurnten opleversn Ook zul o veke
sooften schurken lagonkomaen. Als jo
han doodt, zal (e scora ioanamen. Maar
waes voorzichtig want het is hun laak
om anvoor e zorgen dat da Bushido
nigt in jouw handan terecht zal komen'
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Game Over/Continue

When Ryu's Lile Gauge roaches zorg, o if he Lima
runs oul, he lalls 1o the ground, IF thies are e
ramninng, the game will slan again, from the
beginning of that round  The game ands when thare
are no lves lefl. The screen will than say
"CONTINUET YES ar NO." with o llinshing arrow
naxt o YES. To keep planng, simply press Bution 1
of 2. I yvou wanl 1o iy again Inom (he Beginning,
place tha markir naxt fo the MO, using Ihe D-Button
and press Button 1 or 2. 1 you solsct WO, of Il thae
tima rung out, the story scréan will feappaar

CONT I NUE""
*r YES

~NO

T IME b
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Spielende/Fortsetzung

Wenn Ryus Lebenamesseér Mull arraichi, oddor did
Zonl abldult, Al Ryu zu Boden Falls Ryu noch
wisilere Loben Obrg hal, boginnt das Spdel arrisul
am Antang dor [ewailigen Runde Das Spiel endet,
winn Ay sein lotrtes Leben vardien. Hiemach
prschoint aul dem Bildschirm dis Abirage
CONTINUE™ YES v MO {Spil loetsatzen™ JA
odier MNain) mil enam bhinkenden Pleil nobén "YES™
Driicken Sie dio Tasie | oder 2, wenn She das Sowel
lorisatren mbchien. Falla Sie jpdoch [ipbar gin noues
Spenl marien michian, Ghren Sie den Cursor midl dsr
Richiungstasta misten “NO"', und dricksn Sie dia
Tosia 1 oder 2 Wenn Sie "NO" wihlen oder de
Lol mhlGul, erschanl anschiafend wader das
Spanigeschichienbild

Fin de la partie/suite

Cuand la jauge de vie de Byu atteinl 2800 ou sl e
tamps sl dcould, I s'deroule. 5 vous resie des
vies, ln partie foprand A& parter du dabul da L SO0,
La parfie @5t terminés quand § né vous resie plus de
vies, L'dcran affiche "CONTINUE? YES af NO

(" Souhmitoz-vous confinuer? QUL ou NONT) avec une
flibcha clignotanie & coid de "YES". Powr conlinugr A
jousr, appuyez simplemant sur la touche 1 ou 2. 5
Yyous souhaiie? mpréndre |a parfie au débul, placesz
e margueur sur N0 A Nade de la eucho D, puis
appiyeE sur la touche 1 ou 2, 5 vous sdlectionni:
MO ou el le temps asl Acould, |'écran de I'hesloine
Pesfpparall



Fin de juego/
continuacion

Cuando al Indicador da |8 Vida de Ryu
loga o civo, o & @ lampd terming, o
casri on fharra. Si liene vidas restanies,
gl juego recomanzard desds al principio
dit ls ronda. El juego werminag cuandg
no le quedon vidas. La pantalla le
preguntard “CONTINUET YES or NO™
(Continua 51 o WO can una fiacha
parpadoanie pedsoma & “YES” Para
confinuar jugando, presions al botdn 1
o 2. 5| uslod deson indemtor
nuevamenie desde ol incipio, coloque
ol indicador préximo o “NO", ublizanda
@l botdn D y presione o boton 1 o 2. 5
usied selecciona "NO, o 8l ol tiempo
& terming, b pantalle con la historin
FREPArSCHT.

Fine del Gioco/
Continuazione

Quando | misuralore of vita o Ay
ragunge 2ero, o s il lempd a
disposizions lnisce, egli cadi a larra
Se rimangono delle altre vite, || gioco
ivizia i nuovo, dall'inizio di quel round
i gloco finisce quando non sono
nmasta altra vite. Sulle schermao appare
quindi “CONTINUE? YES o NO") con
unat froccia lampeggianie vicing a YES
o NO). Per conlinuare a giocare,
promars semplicemenis il t8sio 1o 2
Sa volele provare di nuove dall'inizia,
collocale | sagno wemo a NO, usanda
il tasto D @ premele || aso 1 0 2. 5S¢
solozionale NO, o |l lampo a
disposizions linsce, riappang 1o
scherma con la storia del gioco.

Spelet Slut/
fortsatt Spel

Ry fallar Wl marken, Ade hans
livsmiitare nollstills aller nas tiden Lag!
siul, Om han har Mersifende by kvar,
lorisdter speded Irdn bérjan av den niv
han betann sig ph. Spelel & sha nar
Ryu inte har ndgot v kvar. Orden
CONTINUE? YES OR NO (fortsatt
spol? ja eller nej) visas pd bildskirmen
med en blinkande pil intill ordel YES
{ja). Tryck bara pd knappen 1 aller 2
tor att forisdtta spela. Vicka styriangen-
ten O At Iampligt hall 16r att fytta pilen
fill ordet MO (nej) och tryck pd knappen
| eller 2, ndr du vill apela speiel Anda
friin bidvjan. Berbttolsescenarna visas
Iggey nar du vall NO eller ndr tidan tagilt
Blut.

Einde van het Spel/
Doorgaan

Als Ryu's Levensmaler op nul komt 1o
slaan ol als de lijd vorsiroken (s, ekl
hij In elkaar, Als hij nog levens hesfl,
zal hil spel weer opnieuw. beginnen
vanal hel begin van die ronde Het spal
aindigl als of geon levens. meor over
ain. Op het scherm verschijnt dan
“CONTINUE? YES or NO" {doorgaan
ja of noaj, erwyl or naast YES sen il
knippert. Om door 18 gaan met hat
spal, hoef jo alleen maar op Tools 1 of
2 ta drukken. als @ hel wear helamaal
vanal hat bagin will proberen, gabsuik
je de R-oets om de cursor naast NO (e
plaatsen on druk jo op Tosls 1 of 2. Als
je voor No kiest, of de Hd versinjkl,
virschijnl hisl varhaalscharm s
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Helpful Hints

* Ayu can only carry one type of woapon al 4 time,
50 remember o pick the type of weapon you like
best, and nof just svery ona you find. Also
remambxer thal soma weapons use mor combat
points than olhers

* Ayu's quick reflexes can sava hm from varouws
traps such as spikes by Jumping back out befors
ha sinks down. But be guick about itf

= Whan fighting the bosses, you shoukd remember

thiat usang long-range weapons such as the
Firebais will save Ryu from some nasty Mows.

* Collecting scrolls increases Ryu's spesd. so don't
miss any Chances

* Try to masier the vanous fechniques, especially the
Kabeker, s soon &% pou can, a8 you will need al
your skills to defeat your opponents. Lightning-fast
refloxes and deadly accuracy are the marks of a
brue rinja!

Uberlebenstips

* Fyu kann immar nur sine Watte mit sich flhran
Ansiatt das nachsibesie Kamplgorst autrugraiien,
sollton Sie sich deshalb eine goeeignete Waffe
augsuchan, mil der S gut umgehen kdnnen,
Badenken Sie dabei auch, dall Sie fir manche
Wallen mahr Hamplpunkie brauchan als I
andere

* Ayus schnelle Feaktionstihigkeit kann fhn vor
Fallen wie z B Elsenspitzen retien, indam ar
einfach wegspringt, bevor er havabsinkt. Dies mull
jedoch blitzsahnell geschaban!

# Donken S daran, dad Watan mit hohar
Reichweite, wie 2.8, Feverbiile, beim Kampl
gagen die Bosse Ryu vir schmutzgo Schibge
sichorm,

= Dag Ansamimiéln von Schrilirollen erhbihl Fyus

Schnolligkeit. Nutzen Sio doshalb jede Gelagenheit
aine dieser Follen aulzugreitan

* Maistarn Sle o verschiedenon Kampftechniken,
wie 2B Kabekerl, 50 frih wis miglch, denn Sie
warden all Thre Fihsgkaiton brauchen, um déen
Feind zu besiegen. Blitzschnelle Reflaxs und
téllicha Zielgenauigksd sind die Markonzeichan
gines echien Minja-Kimplers!

Conseils utiles

* Fyu paut uldiser une seule arme & Ia fois, il o5t
dong impaortant de bien |a cholsie 81 de ne pas
prandre n'importe laguelle, Souvenaz-vous
dgalemant que les armes ne nécessilen! pas toutes
o méme nombee de points de combal,

* Les réflexes rapides da Ayu le protdgent des
nombreus plbges comme coux munis de pointes,
copendant soyez vigilants!

* Lorsque vous affrontez bes chols, uliliser des
armes de longue porée comme les boules de feu,
gui vous dvitevonl bien des coups

* Aédcupdrez o plus de manuscrls possible car s
augmaentant la vitesse da Ryu,

* Esgayer da maitriser les diftdrentes techniques,
surtoul e Kabokar, o plus vile possible car vous
en aurez besoln pour alfronted wos énnemis Des
riflexos rapides comme I'éclair @t une précision
infaidlible son! les armes d'un vra ninja’



Consejos utiles

* Fyu pudde lovar solamonie un bpo
de aima de cada ver, poi ello no se
Oivide de escoger W que la gusia
mis, ¥ no cada una Que pueds
snconirar. También recuorde que
algunas afmas gnddan man puritos de
combales que obras.

¢ Los rapidos rofljos de Fyu pueden
salvario de digventes frampas tales
fuera antes de hundwse. (Poro usted
fene que sof ripido para alfo!

* Cuando lucha contra los ples, doberd
recordar gue of uso de armas de
largo alcance fales como las bolas da
luogo, salvardn n Fyu do algunos
golpes demoledares

= El recoger rollos aumenia la
valocidad de Ayu, por ello no pierda
ninguna oporfunidad.

* Infente legar a la maesiria en las
dilerenies ldcnicas, espocialmento la
do Kabeker, lan pronio como pueda,
o que usted necesitirg de fodas sus
habilidades parn derrotar a los
opanentes |Peflejos rdpidos como
reldmpago y puntaria mortal son las
camctorlaficas de un verdadera nimal

Suggerimenti Utili

* Ryu puo poriare con 56 solo un’ama
alla volta, cercals guindi di migmirg
dal’'arma cha pid vi place @ non
raccoghole luno quello cha frovate
Ricordata inoltre che abltune anmi
hanno bisogno di piu punti di
combatiimento di altre

* | riflessi yveloc di Ayu possono
sabvarko da disversi bipi di irappole
come aculel sallando indetro pima
cha agh si conficchi. Ma siate veloci!

* Quando combatiete contro | boss,
dovete ricordace che usare anmi &
lunga distanza come palle di Tudco,
salverd Ryu da del fastidios: problami

s Collazronando rotol, asmeniato a
valocith di Fiyu, non pardeiens uno.

= Corcale di spoecializzand nells diverse

tecmiche, soprattulio nel Kabekeri, i
Pl presio possibilke, polché avidls
bisogno di fulte b vostre abilith per
sconfiggere | vostr nemicl | frat di
un vens ninja sond de rillessi valoc
coma un lampo 8 un'scourathezzia
raftinatal

Tipps pa Vigen

* Fyu kan barn bilra off siags vapoen &
glngen, sd kom ihig at bara plocka
upp de vapen du tycker blist om.
Plocks inte upp alla vagen du hittar
Kom ocksd ihdg all vissa vapen
krdver fher stridspodng &n andra

* Ayus snabba reaktionsiGrmbga kan
riidda honom ue minga (hilor. N
han 1. ex hamnar pd spikar, kan fn
snabbi hoppa tilibaka innan han
sjunker ned, Man han mbsto vara
kvick pd fotternal

» Vapen med ing rickvidd, som §. ax
pldiclol. kan klara Ryu frdn hirda
nirkamper  Kom ihdg det nir du
miter storskurkama pd vare nivid

* Ayus snabbhet Skar med varje
pkefirilio han kommar &Swar, 58 mossa
inga chanse:

* Fiwsol att bemastra de olik
specialiricken, specielll kaboker|-
hoppet, sd snabbt som méjigt Du
kommaer att bahiva all din skickbghet
or att besegra fiendon Blixtsnabb
reaktionsiGrmion och dodig precision
ulmirkar on sann minjal

Handige Tips

* Fyu kan maar dén soor wapen
legelije dragen, dus sorg dal je het
wiapen opraapt dol jou hol best bovall
on niat zomaar olk wapon dal ja&
tegenkoml. Vergeel bovendien niel
dal sommige wapens mesy
gevechispunion koslen dan andero

* Ayu's snolle reactes kunnen hem udl
heel wial valstrikken redden, roals bij
de speven, door achiemil 1@ springen
woordal b peraak wordi, Maar rorg
dal j@ op tijEd bent!

# Als jo fogon de baren vachi, Mmoot jo
onthouden dat je met lange-
alstandwapons, zoals Vuurballen, Ryu
son aantal nare klappen kun
besparcn

&= Alg 1o Porkamantrolion verzameall,
neémi Ryu's snalheid toe, dus (aal
goon kans voorbijgaan,

* Probeor de verschillonde technieken,
vooral da Kaboker), 7o snel mogeokjk
goed onder de knie te krjgen. Wan!
j@ zull ol @ voardghodon nodig
hsbben om (e legenstanders Lo
vorsigan, Flitsend-snalle reachies on
dodaljke trelrekoerhexd nin de
oiganschappen van aan ochie Ninjal



Handling This Cartridge

This Cartrdge s Intended exclusivaly lof the Sega
Systom

For Proper Usage

it Okaomod emrmerse in water!

7 Da nod B!

1 Do not subject 1o any wolent impact!

4 Do not axpose to diroct sunlight!

) Do nol damage or disfigure!

w Do nol place naar any hgh lomperature source!
7' Do not expose to thinner, benaine, eic |

* Whon wal, dry complolely bolors using

* Whan it becomes duty, carelully wipe it with a

a0l clodh dippsed in soaEy wirer
* Aller uss, pul § in s Case

* Bo suro lo toke an occasional iecess during
extondod play,

WARNING: For ownors of projechion lelmvisions, SHll
pictures of Imagos may cause parmanan! picture
tuts damago o mark phosphot of the CRT. Avoid
fopoated of oxtendad use of wdoo games on large
sCront (HOection televisions.

—

Handhabung der Kassette

Chose Kassetto of ausschlisBich mur Verwendury mil

dem Soga-System bestimmi

Vorsichismafinahmen

T Vor Nisse schiltzen!

2 Neichit kruckan!

3 Vor Gewalternwirkungen schiilzen!

& Micht ekt den Sonne aussetzen

% Nicht beschadigen oder verunsiafien!

@ Vor Hitze schitzen

(7, Micht mit Vordinmes, Banzol uew. in Bardbhrung
bringen!

* Bim Mbsse vor dem Gobrauch vollstindig
trocknen.

= Bai Verschmutzung vorsichisg mil smem ssaichan

in Seilenwasser getauchios Tuch abreibon
& Mach Gebrauch in dié Hile lagen.

* Vergossen Sie nichl, bal langem Spiaken
manchmal oine Pause enzulegen

WARNUNG: Basitzer von Grolibidschemiemsaherm
odat Fernsehprojacionmn werden darau! hingowiesen,
dall Siandbilder permanento Schidon an dof
Badrohee verursachen odor zur Ablagerung von
Phosphod mul der Kathodensirahirobre luhnon
kdnimem . Viarmmoan S deshall mine wisdarholie
oder Ubermilleg lange Projzierung von Videospiolon
aul Grobbidsc harmgariton

) i : @ ) q?
'.

Manipulation de la cartouche

La cartouche esl congue exclusivemont pow le Sega
Syslem,

Pour une ulilisation appropriee

1 Ne pas moudler!

2 Ne pas pler

A Ne pas spumatire & des chocs wiolanis!

4 Ne pas exposer sy soleil!

(& Me pas abimor

M Ne pas lmsser d proximitd d'une source oo
Chikaue

71 Ne pas meting o6 conisd avec du diluant, de
I'essancs, o

¢ Si votre carpuche g5l moullide, sféchazla bien
avan de la réutiliser

* 5 alle o5t sale, frottaz-da avec précaulion & Vade
d'un chiffon humide ot d'un peu de Savon

* Si vOus ne vous en serviod plus. rangesla dans
sa bofte

* Noublier pas de fnite quilques pRuses S vous
jounz assas longiemps

AVERTISSEMENT: Poul les propridies de
tddviseurs B progoction Lo images fixes pouven!
sndommager iiréméadiablament ke tube de 'mage ou
déposer du phosphore sur 16 CAT. Evitaz 'ytilmation
répdide ou rolonghe de jeux viddo sur lew
lrisours & projocton i grand écran

@ : :



Manejo del cartucho Uso di questa cartuccia Kassetiskotsel Behandeling van de

Esie carfucho estd deafiado Ouesta cartuctia é destinata Danvna spelinssell b avesdd alt bava
umcamenie pars of sstema Sega aschsvamente 3l mstema Sega anvindas | Sagas videcspeldalor 5608 o oecnie i uiisiuliend bedoskd
System. System System. voor het Sega System
Para un mejor uso Per un uso appropriatc Korrek! kassettsholsel Voor juist gebruik
i1 jNo mojario! ' Non bagnarial t Aktas 1or fuit och valten! ' Mask hem ot nal
' jNo doblario! 2 Non piegarta fFiq“ 2) Bung hem met!
1 {No done golped viokentos! 1 Evitare | colpd wolen! 31 Filr of utsinas W siOtarl 3 Siool e med haed tegenaan!
4 No esponario a ia luz direcia del & Non esporta alla ce diretta del ¢« Lnsan dem & Ior stana solijus! & St hem miet bloot nan het drekto
sofl solg! % Oppna dern of sler skada dem’ rontie hy’
* {No dafario i rayario! % Non dannegguaria o colpiria® 4 Firveras of nira virmekshat ' Beschadiy of verbuig hem mniel!
¢ No exponerio a altas lomperaturas! & Non lascaria woing a fonti di calore’ 7 Anvind inga Isningsmedel wd # Stel hem mat bioo! aan hoge
! {No oxponeda @ dilyerte, bencing,  © Noh bagnans con bansing o alrg! rengdang! termpevaturan’'
#ie) - e Iy T !
« Quando s bagna, ascuwgada bene Om fukt efler lknande hamnae pd Sl schoon thanner
o Cunndo estd humedo, séquelo paor prima dedl Lm0 kassetien. lora bort del mnan bennng. ons !
complpdn antes de usato * Ouando o eporca, pulirda con un anvinoning o Maak hem sors! droog i he nal &
» Cuando esid sucio, impieks con panno morido inurmidio con * Om kassefion ble smutig: forka gewnrdon
cuntisedo con un PERO suAve dell’ acqua iEApoNALA Morsikligl borl smutsen med en mpsk Ve nem schoon met sen zachin
Pumedectda en aguA con jabon * Dopo I'uso rmetiora nebia sua rasa fuktad med ke fviitvanen vochtige dook als hi vl is
o Despuds de usan, coldquelo en su custofia * Efier anvandandel: s3N | kassetien |
hunida i hasaetinsken . mhmm.
Quando giccate a lungo. lale una .
* Durams un juego prolongado, lome pasa i L0 in lao. Gor dh och 0A ett uppehdll under en .\ Ludoendo pauzes als jo
#lgun Larmpo 3B SescAnLD ATTENZIONE: Pov g acquitent di angvarg spotsexson langero tidon achior ofaar spoeh
AVISO: Pars los usuanos gue tolevisorn @ proszions Fotogramms VARNING! Gallor projenionsmotlaghe  yu AReCHUWING: Voor exgenaars vim
HrSEOnan 30 MHIVISOTEN 1iDo DOYECCIOn 1T O IMMAgIN DOSSONG CAUSAT och storbids-ty. shllbdder, som vieas | o oci elevisies. Stistaande beolden
Las imagenes f{jas puedon causar danm pormanend; &l CNERCOPD O on langre stund & glngen, kan bi of plaaties kunnen bigvende schade
dnfon permanantos en of tubo de lnsciore tracce di fostoro sl GRT orkak S skador | bildriical ollor annby ann de bookibuin of fostor
anagen o marcar ol 10sino del tubo do  Evitaro | uso nipetuln o profungato di st rniteen (b aatodstbietsio van de CRT halen Vermigl
sy cattdicon. No ampios wideo gloch sul lnlevisor & prowesions & wﬁaﬂﬂﬂwﬂﬂr herhaaldebk of lang gebnk van de
repetdamente ni duranie poenodos o scheimn ol kb 1 videospollen op grooftesld progecte
prolongados 108 juogos de vided en mhﬂndﬂhimwm“
Infrvisnes de proyecoidn o girandes
pantatios
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