


Starting Up

. Set
snplﬁwv;uh:ug? System Il

Vorbereitung

1. SchiieBen Sie Ihr Sega
Maarar System- oder Master
-Gersit wie In der

manual Plug in COnlml Pad
1.

. Make sure the power switch

s OFF. Then insert the Sega

‘cantridge Into the console.
. Turn the power

switch ON. In
a few moments, the Title

scTeen appears.

. It the Title screen doesn't

appear, lumn the power switch
OFF. Make sure your system
Is sel up correctly and the

cartridge is properly inserted.
Then tumn the powar switch
ON again,

: Always make sure

Important

that the Cn‘:sole is turned OFF
~ when inserling or remaving your

Cartridge.

Note: This game is for one
only.

| (1) Sega Cartridge
(@) Control Pad 1

Wichtig:
dem Einschieben oder

Anleitung beschrieben an.
SchileBen Sie dann das
Steverpull 1 an.

2. Vergewissern Sie sich, dab
der Netzschalter aul OFF

gestalt is, und schisben Sie
e Splelkassette In das Gerét

3. Schallen Sie das Gerdt ein
au! ON). Kurz
daraufl erschein! automatisch
der Titelbildschirm.

4. Falls der Titelbildschirm nicht
arschaint, schalten Sie das
Gerdit wieder aus

Netzschalter aul OFF).
berprifen Sie die
Anschiiisse, und ob die
Spielkassette korrekt
eingeschoben ist. Stallen Sie

dann den Netzschalter wieder

aul ON

Mise en route

1. Installez votre Sega Master
System ou Master System Il

de la maniére décrite dans ce

mode d'emplol. Branchez le
bloc de commande 1.

: 1 w'rm"ﬁ:in ntation
ni me
es! sur OFF. Ensuite,

inimduhax fa cartouche Sega
dans Ia console,

3. Mettez I'interrupteur
d'alimentation sur ON. Peu
apribs, |'écran de titre
apparait.

4. Si I'écran de titre n'apparait
pas, mettez |'interruptaur sur

OFF. Vérifiez que la systéme
nstallé correctement &t

d'insérer ou de relirer la

Den 1aiter vor

Herausnaehmen ainer
Spielkassette stets aul OFF
stalien.

Hinweis: Dieses Spial kann nur
von einer Person gespielt

werdan,
(D) Sega-Splelkassette
@ Steuerpult 1

Remarque: Ce jeu es! pour un
joueur uniquement.

(1) Cartouche Sega

(@ Bloc de commande 1

Inicio

1. Prepara su sistema Saga
Master System o Master
System Il como se describe
en su manual de
instruccionas, Enchule el
controlador 1.

2 de que el
m de gmnanlacidn
estd en la posicién OFF.
Inserte entonces el cartucho
Sega en la consola,

3. Ponga el inlnmap!or de

alimentacién en ON. Después
de un momonko nparacern la
panialla del titulo,

4. Si no aparece la pantalla del

OFF &l

titulo, ponga [

I alimentacion.

Asegurese de que el cartucho
esté correctamente insertado.

Entonces, vuelva a ponar an

Importante: Aunﬂra;: slempre

de que el in
alimentacion en OFF anles

de Insertar o de sacar el
carl

Nota: Este juego es sdlo para
un jugador.

(1) Cartucho Sega

(@ Controlador 1

Preparativi
1. Montate || vostro sistema

Sega Master System o Master

System 1l come descrilto hel
manuale di istruzioni.
Collegare la pulsantiera di
controllo 1.

2. Assicurarsi che p
I'alimentazione sia disattivata
(OFF). Quindi insarire la
canuccia Sega nella console,

3. Attivare I'alimentazione (ON).

4, Se lo schermo del titolo non

Vapparecehio (OFF)

! io :
Mwﬂarﬂwm':‘:ha Il sisterna sia
montato correttamants & che
la cartuccia sia inserita nel
modo appropriato. Quindi
atlivare di nuovo
I'alimentazione (ON].

Importante: Assicuratevl sempre

che I'apparecchio sia spento
(OFF) prima di inserire la
cartuccia Sega o quando la si
toglie.

Nota: Questo gioco & per un
solo glocatora.

1) Cartuccia Sega

7 Pulsantiera di controlia 1

2. Kontrollera att

Forberedelser for spelstart

. Uttér anslutningarna enligt
anvisningarma |
bruksanvisningen fér Segas
speldator Master System eller
Master System |

Stér | franslagel lage. St P
spalkasselten | speldatorn,

3. Sian mrbrnbrylaran Efter
n&gra

sekunder v sas
1 pé bi

armen,

4, SI& ifrén strémbrytaren nar

rubrikscenen inte visas pd
bildskdrmen. Kontrollera
anslutningarna och att
kassetten har salls | pa
korrekt satt. Sia il
strémbrytaren igen.

Viktigt! Kontrollera alitid att
strémbrytaren har sl
Innan spelkassetten
ur speldatorn,

0BS! Detta spel kan bara
spelas av en spalare,

1) Segas spelkassett

(2) Styrplattan 1

ts ifréin
inas ut

Starten

1. Sluit jo Master System
of M;mamsm Il aan zoals
dat beschreven staat in de
handleiding. Sluit controller 1
aan.

2. Zel de Sega System UIT.

Aloitus

1. Kwrs Sega Master System tal
aster Systam |5 elmasi
knyrwoh]aklr}aeen idan
mukalsesti. Kytke s&aiblaippa
1 sisin,

2. Vn.rrnm!n. sitél virtakytkin on

Stop nu de Sega C
erin.

3. Zel de Sega System AAN. Na
ean moment zie je het
Titelscherm,

4. Als je gesn titalscharm ﬁe‘h

moet E
IT nel'ten fk gnod na
of alles goed s aangesiolen
en of de cassetle er goed in
zit. Zet hem daama weer
AAN,
Let op: Zorg ervoor dal de
Sega System allijd UIT staal als
jsa:hpn cassatte erin stopt of eruit
haal.

N.B.: Dit is een spel voor één
speler.

(1} Sega Cassalle

(3! Controller 1

pois 1ol
léFF] Tycnné sen jilkeen
Sega-kasetti konsoliin,

3. Kytke virtakytkin toimintaan
(ON), Otsikkokuvaruutu
limestyy aslin hetken kuluttua.

4, Jos otsikkokuvaruulu ei
iimesty eslin, kytke virtakytkin

toiminnasta (OFF).
armista, ettd mési on
kytketty oikein ja ettd kasettl
on kunnollisest! konsolin
sisélld. Kytke virtakytkin sen
[!Jkaen uudelleen toimimnaan

Térke&#: Pida aina huolta siitd,
aitd kytket virtakytkimen pois
toiminnasta (OFF), ennenkuin
asetal kasetin sisiéin tal olal sen
ulos.

Huom: Téma peli on tarkoitettu
ainoastaan yhia pelaajaa varten.
1) Sega-kasetti

(2) Sastdlaippa 1



The Third Moon

Early in the 218t century, an
unexplained safies of disasiors swepl
ever the European continend, Norh and
South America were hit soon after

of that apy ta
be oxtra- -lariastrial omaapmoed with
new reports of devastation, They were
beleved (o have first appeared in
Eastorn Europe, No one knew whene
they came from, of wha sent tham

Oul in space, the

Der dritte Mond

Am Anfang des 21. Jahrhunderis suchl
sine Seria von Katastrophen den
europdischen Koolinen! heim Mord.
und Siidamarixa waren baid danach an
der Aeine. Meldungen von Kresiuren,
die nicht von dieser Erde ru

T T Yy

La troisiéme lune

Au dobul du 214me sidcle, une séne
de désastres inaxpliqués o doferld sur
lo continent europden. L'Amérique du
nord of du sud lurent louchdes peu

La tercera luna

A del Siglo XX,

una sede do desastres en o continonte
europed. Poco despuds, la onda dal
mal llegé & América dal None y del

schionan, Nelen mit Batichten von
grolien Zerstdrungen rusamman Die
Ungeheuer schmm Tuersi in
O Aber
wuble, wo sie herkaman oder wor sie
Hatte

earth and its lone moon, sal i Gpace
station. The “Third Moon™ was (he
creation of Grand Master Meio, o
demanic genlus who had baen carofully
sfudying lite patterns of the earth’s
iphabitants for light years from his
home on a distani nebula. The
creatures wreaking havoo wara his
creations, and he sensed Lhai they
wore succeading

DrauBen im Welall, 2wischen dor Erde
und ihram mnzigen Mond, betand sich
oine Asumstation. Der “dritte Mond"
wor dig Schiplung des Grand Master
Maio, eines ddmonischen Genies, der
die Lobansforman der Erde sorglilitig
iibor Lichtjahre hinweg von seinar
Heimal in eingr antlernien Galaxis
studieri hatie. Dia Geschdple, die joun
die Erde heimsuchien, waren seine
Krealionon, und er hatle Grund
glauban, dall sie erfoigreich waren

mggnlqumm

con nuevos indicios de

aprés. La da extra-  Sur Ink

faient chaque fois & que [
de i (] cf
qu'ils solent d'abord apparus en

Europe de |'est. Personna ne savail
d'ol lls venakont ol qui les avaient
anvoyls

Quelque part dans ['espace onire la
terra ol sa lune unique, se trouvall une
station spatiale. La “Troisibme Luna”
ost Lne créafion du Grand Maire Meio,
un génie démonioque qui avail dudid
niteniivemant les styles de vie des
hatetants de la lerre pendan! des
années Iurmﬁm do chez lui sur une
Les

ﬂwmmrl Se creln gue habia
aparecido primaro en Europa dal Este,
pero nadie sabia de donde venian, nl
quien lod habin emvindo

En el espacio, en aigun lugar entre la
Yerra ¥ su Unica luna, so enconiraba
una estacion espacial. La "Tercem
Luna" era creacion del Gran Maestio
Moto, un genio diabdlico que habia
estando estudiando meticulcsaments
lon patrones de la vida do los
habitantes de la herra duranie

causani des ravages dtaien! ses
créations of || dtait persuadé qu'elies
allsiont rdussi,

afos desde su hogar en
una nebulosa distante. Los criatutas
que creaban al lamor eran creaciones
auyas, y estaba seguin que estaha
teniendo mucho éxito,

La terza luna

Agll inizi del vetunesimo secolo,
un'inesplicabile serie di disastri si
verificarono sul continente outopeo. il
MNord @il Sud Amaerica furono colpitl
subito dopo. Avvistamenti di creature
che sembrano essero creature exira-
fermesini cormspondono a nuovi bolleffing
delle devastazion. Si crede che siano
comparsi all'inizio noll’Europa dall'Est.

da dove o
chi li ha mandati

Lontano nelio spazio, in qualcha posto
tra b torvi o la sus sola juna, ha base
una stazione sateliite. La “Torza Luna”
era una creazione del Grande Signore
Meio, un gonio demoniaco che aveva
studiato con attenzione la forme o vita
degll abitant! della IuTupwlnnldda
sus abitazione in una lontana

Den tredje ménen

Enoumvdgwmmammw
Over den Es

De Derde Maan
Ann het begin van de 21e eouw werd
het E i door

ba'jlnwm Dﬁﬂbﬂlhln
iinge forrln &ven Nord- och
Sydamerikn drabbats. Vad som verkade
vara utomjordiska varelser sikiades |
samband med rapporar om

Ingan vissts var da kom iirkn oller vem
som skickn! dom

Uta | rymden, nigonstans meflan jorden
och dess ensamma mine, svilvar en
rymdstation. Tredje mbnen, som den
kallas, skapades av stormistaren Moo,

oo onverklaarbare reeks rampen.
Noord en Zuid Amerika volgden snal
daama. Naast de maldingen over de
afschuwolijke verwoestingen wordoen er
ook overal vieemde, buitsnaards-
Hjkande monsters gezien. ledereon
dacht dal ze het eerst in Oost Evropa
gezien waren, Maar niemand wist waar
ze vandaan kwamen of wie ze gestuurd
had. . .

In de ruimbe, ergens lussen de aarde

Kolmas Kuu

sarja onneliomuuksia pyyhki yli
Euroopan mantereen. Pohjois- ja Elal-
Amarikka kokivat saman kohtalon pian
1aman |aikeen. Nyt olioista, jotka
niiyttivil olavan ulkoavaruudesta,
sopival luhoraporisjen kanssa yhieen
Nilden uskottin ensimmiisoksi
imestyneen ita-Euroopassa. Kukaan ol
thanmyl misth ne tullvat tal kuka ne
Ishetti,

Avaruudessa, jossain maan |a sen
yhsinBisen kuun valia, ol
“Kolmas Kuu" o

en de maan, hing een De
“Darda Maan" was gemaakl door
Maio, sen genia

o djivulskt geni som | fuslr nogg
studeral Jordens inneviinare och deras
Ivradsvanor frdn sitt hom | an

e Da

Mason,
neron, joka off tarkasti tuthinut maan

o het leven op aarde ol vele b
Img had bekeken. argans vanull zijn
laats in de sierren, Do wizens

Queste creature ncordano le sue
creazioni, od agli ha la sensazions cha
avianno mollo successo

varelserna var hans skapelse och han
kiinde a1t de var pil vag att uppnd st
méil

an“mﬁmnm&hmwm
zijn monsters en hij kon zien dat 20
succes hadden.

phfssh, kaukaisessa tihilsumuussa
olevasta kodistann, luomus. Hivitysti
tekeval oliot olival hanen luomuksiaan
| hiinestd tuntui, attd hin ofi
ONMSIUMAssa.



The Striders; the final bastion of good
in @ workd tumed upside down, moved
Inlo action, They sssigned Hiryu, the
youngesi yet most able Strider, the task
of destroying as many of the mutants
as possible, and finding out who or
what was behind ihem. Hiryu carries an
extromely lothal plasma sword, and
possesses supernalural physical
abilities. He can run, side, and jump
ke no man evar beforal Guide him

Die Strider, die lotzio Bastion des
Gutan in ener Weh, die total auf den
Kopl gestelll war, gingen in Aktion. Sie
wiesen Hiryu, dom jingsten aber
Ihigsien Sirider, dis Aulgabe zu, so
viele der Mutanten wie miglich zu
zersideen, und herauszulinden, wet
oder was hinter ihnen stand. Hiryu gy
ein AuBerst Wdliches Plasmaschwert,
und er besitz| Gbamatirliche
Karperkrifte. Er kann laufon, gleiten

through g citios, und wie kein Mann vor ihm!
jlmdn mnd truny n:s-:mpod Filhren Sia fhn durch
g In your Stiidie, schwiie

way. You must make il through 1o the
linal showdown with Meio ai the Third
Moon space station!

Take Control!

Learn the tunctions of each bution on
your Control Pad before beginning play.

(1) Directional Button
(D-Button)

* Press to move Hiry to the leh or
right, and up or down inclines.

* Press diagonally up and (o the lef o
right o control the direction of
Hiryu's canwheel jumps.

-memmndnvammblmmﬂ

of right 10 control the direction of

Hiryu's slides.

Dechungel und eisbedeckin Gebirge,
und Sio alles, was ihm in

Spielsteuerung

Lemen Sie die Funktionon jedor Taste
aul dem Steuerpult kennen, bevor Sia
mit dem Speal beginnan

(1 Richtungstaste

= In mine Richlung dricken, um Hiryu
nach links oder rechis, oder an
Hingen autwiris oder abwiirts gehen
2u lnssen.

= Diagonal nach oben und links oder
rechts dricken, um die Richtung der
Radspriinge von Hiryu zu stevern

= Dingonal nach unten und links oder
rochis driicken, um Hiryu baim
Glaiten zu Steuern

Lea Striders, la demier bastion de bons

dans un monde sans dessus dessous,
sa mirent & 'action, lis a

Leos Stndes, que eran of Ultimo bastion
del bien an un mundo e caos, se
A a

Hiryu, e plus jeune of cepandant e
plus capable des Striders, la tAche de
détruire ke plus de mutonts possible of
da découviir qul ou o8 gul ss cache
dermilire toul cola. Hingu posséde uno
apde en plasma irés meurtridre of des

n
poul courir, gheser of sauter misux que
personnel Guidezde & travers des vlles
qul s'écroulent, dos jungles élouftanies
de chaleur al des montagnes aux
sommeds glacds, on détruisant toul sur
volre chemin. Vous dever parvenic &
atimindre I'atfrontement final avec Maio
=ur In station spaliale wolsiéme lunel

Aux commandes!

Apprenez les fonctions de chague
touche de volre bloo de commands
avani de commencer i jousr.

(1 Touche directionnelle
(Touche D)
= Appuyez pour déplacer Hiryu vers la
gauche ou ia drolia of vors e haut ou
le bas.

+ Appuyez diagonalemont vers le haul
ot vers la gauche ou la droite pour

* Appuyez dingonalement vers o bas et
vers la gauche ou la drolle pour

slor Ia ion des gl de
Hiryu.

en accion. Asig Hiryu,
ol Sirider mas joven pera mds capaz. la
tarea de desiruir tanios mutantes comao
fuera posible, y do averiguar quién
estaba deirds de ellos. Hiryu leva una
ospada de plasma muy letal, y poses
poderes fisicos sobrenaturales. Pueds

por las salvajes junglas y nevadas
montafias aniguiando todo lo que se

an vuestro caming, [Doberfs

ponga

levarie hasta el Glime enfraniamienis
con Meio en la estacidn espacial
Tercara Luna!

Toma de control

Aprende tos funciones de cada botdn
de fu controlndor antes de empezar &
iugar.

(1) Botén direccional (bottn D)

* Presidnalo para mover a Hirpu hacia
In izquierdn o derecha, y arba o
atiajo

* Prasednalo diagonaimaenta amba o in
lzquierda o derecha para controlar la
direccion en |a que debe sallar al
hacer voltoratas lasrales

* Presitnalo diagenalmente abajo a la
muierda o devecha para confrolar by
direcoitn en la gue pating Hiry,

Gi) Strider, 'ultimo bastions buono nel
monda ormal sotlo sopra, entiana in
asone, Essi assegnano a Hiryu, Il pid
piovane & || gl ablle Strider,
missione di distruggers il numero
magghore di mutan pmmh @ dl
mpvn chi e cosa ¢'sra diotra ko

Hiryu porta con sé una spada al
plasma lotale, o possiode abilith
peichiche sopranaturah Egh pud
COffEre, scholare, & comers come
nessun uomo prima! Guidaielo
attraverso citth crollany, giungls
oppriment @ montagne copana o
ghiactio gelato, annieniandy utlo
qualio che trovaln ped (a strada. Doveto
portario avant fino alla partita finalke
con Meio sulla slazione sparisle che sl
trove sl terza lunal

Presa dei comandi

{thmﬂmm ogni tasto sufls
vosire di prima di

Vandramn, godhelens Ssia ulpost | en
viirld av knos, skred 1| verkel. Hiryu,
don yngato men trols det skickligasto
valdas ul 16r uppgiften atl
IBrsttrn & minga som mojligh v
mutanterna och fa meda pl vem alor
vad som (g tiakom hotet. Hiryu &
beviipnad mod it extremt dodligl
plasmasvird och tvermaturliga
superkrafter. Han kan springa, ghdn
och hoppa som ingen mnnan. (e
hmlmmnmwn
stider, &

De Krijgers, do \aatsle goeda mensan

Harppojal, hyvan vilmeinon valli

op deze verp aarde, K in
actie, Zij gaven Hiryu, de jongato maar
ook de beste onder hun, de opdracht
om zoveel mogelijk monsters i

en erachter prot ]
hmﬂdwudﬂdmlm
had. Hiryu heett eon uiderst gevaariij
Plasima Zwaard en ook nog een heel
stark lichaam. Hij kan rennen, glijden
on springen zoals je nog nooll lemand
het hebt zien doon ! Help hom doar
steden, dichie jungles en

djunigler om lrostiga, istAckta | barg
modan du iilinlegor alit som kommer |
din viig, Du miste ta dig anda fram il
rymdstationen Tredje miinen och
shutstriden med mistaren Meiol

Ta kommandot!

L di knapparnas olika funkilonar pd
innan du borjar spels,

Inizire a glocare,

(1) Tasto direzionale (Tasto D)

* Premario per muovire Hiryy & sinisirs
o destra, @ inclinare sopra o solio,

* Premario in diagonale in alio e sulla

sinisira o destra per controllare |n
direzione dei salli & ruota.

* Premerio diagonalmente. in basso o
sulla ministra © destra per controllare
& direione dalle scivolate ol Hiryu

(1) Styrtangenten D
(rikttangenten)

= Vicka styrtangenten D & higer, &t
vitnster, uppht sfler nedit 16r atl
foeflytta Hieyu | oika iktringar,

* Vicka stynangenten O sneft uppdt &t
higer eller & vinster (| pilarnas

) f6r @t styra i gen pa

Hiryus volter

= Vickn styrkulan D gnen neddt &
hisger sller & vanster 160 an styra
riktningen pé Hiryus glidningar.

ijskoude bergtoppon om alles op zin
wag te varslaan Jo moot helemaal
door fof het lantsie gevech, sen
pevecht op loven on dood met Meio op
het Derde Masn ruiminstation.

De Besturing!

Leer perst hoa de controller warkl
vootdat ja begint mel speten.

(1) Richting Toets (R-Toets)
* Bawoeg Hiryu hiermee naar links,
rechis, omhoog en ominsg,

= Druk schuin nane ks aof rechts
omhoog om Hiryu carwhael sprongen
o besturen

* Druk schuin naar links of rechis
orilaag om de rchiing van Hipu's
ghijden to bapalan

ryhityl toimintagn. He antolvat Hiryulle,
nushmmalle, mutta kalkista

Pty "
fwhota nin monta mulanttia kuin
mahdollista sekl sehittAl kuka tai mikd
niden tnkang ofi. Hiryw kanian anttiin
tappavaa plasma mickkna [a omas
yiiluonnollisia fyysisid kykdd. Hin vol
Juosta, liukua ja hypail kuin el kukaan
muu eanen hantal Onjas hanet |ap

b jen ja kylmien |adp
wuarten luhaten kaikki Heltst. Sinun
tiytyy selvith vimemsesti
villlensehittelystd Meon kanssa Kolmos
Huu svaruusasamalial

Ota Ohjat Késiisil

Opefiele kalkkion ohjauslalpalla olevien
nappuloiden tolminnal ennen
pelanmisen alolitamista.

(1) Suuntanappula (D-Nappula)
= Paina likutinaksesl Hiryuta
wasammalle tal oikealls, inleid yits
tai alas,

* Paina vilsiosti ybe ja vasemmaile tal
oikealle kontrolloidaksesl suuntaa,
minne Hirgun kKimyngyard hyppad.
* Paina viistostl alas ja vesemmaile tal
olkealls kontrolloidaksesi suuntaa,



2) Button 1

+ Press 1o advance (hrough tha
opening soreent.

* Press 1o make Hirpu attack wilh his
plasma sword

(3) Button 2

= Press lo advance through the
DPENING SCIGENS.

* Prass 1o make Hiryu jump straight
up, and use in conjunction with the
D-Button to perform a dhoal jump

(2} Taste 1

* Dricken, um durch die
Antangsbildschirme zu lahion,

= Drilckan, um Hirgu mit dem
Piasmaschwert angreifen zu inssen.

(3) Taste 2

+ Dricken, um durch dis
Antangsblidschirme zu fahren.

= Dricken, um Hiryu gerade nach
oben springen xu lassen, und
mil der Rich

o slide

Getting Started

Thia firat of two Tiths screens
Immadiately follows the Sega logo. The
High Score screen comas up next,
showing he lop scores by Striders of
the pas!, Walch the hai

verwenden, um Rider zu schlaoen
oder 7u gleiten

Spielbeginn

Der erste der beiden Tialbikdschirme
kommit sofort nach dem Sega-Logo,
Danach emcheint der Punkiestand-
der die besion

follows the High Scote screen, and pick
up @ foew hints 1o aid you in your quest.
Press Button 1 or 2 10 raturn to the first
Title screen, and press agoin to bring
up the second Title scroen. Altar o
couple of story screens, the gamea
starts from the beginning of Stage 1

Punktezahlen von vergangenen Striders
roigl. Schaven Sie sich die Vorfihrung
an, die nach dem Punktestand kommi,
und lermen Sie ein paar nitziche Tips,
din Ihnen bl thram Kampl halten
Dricken Sie Taste 1 oder 2, um zum
orstan Thelbikisch)

(2} Touche 1

* Appuyez pouf traverser les dcrans
inifiaus.

* Appuyez pour que Hiryu aftagquo ovec
son épée an plasma

(3) Touche 2

* Appuyez pour iraverser les dorans
d'ouveriure

= Appuyer pour que Hingu saute toul
droit el utilisez-a en conjonction avec
Ia touche D pour effectuer un saul én
pitouotte ou une glissade

Préparatils

Le premier des doux écrans de tire

apparail immédialement aprés le logo
do Sega. Ensulte, |'dcran des scores
las plus élevés apparat, indiquant les
scores dlevés des Striders

= Presidnilo porm avanzar por las
pantallas iniciales.

= Presidnalo para que Hiryu atagqua con
su espada de plasma

(3) Botén 2

* Presidnao pars avanzar por las
pantallas iniciales.

* Prasidnalo para que Hiryu salte recio
hacia arriba, y empléalo junio con el
boldn D para electunr sallos de
volteratas Inlerales o patinajes.

Para empezar

Las dos primeras pantallas da fiulos
vienen inmediatamente después del
logotipo de Sega. La pantalia de
puntuaciin mis alta viene después,

Ohservez 1a démonstration qua sult
I'écran des scores les plus dlevés ot
retenaz des indices qui peuvent vous
mider. Appuyer sur la touche 1 ou 2
pour raevenks al premier écran de tiine
maopuyaluanmmumnhie

le second écran da Hire.

und dricken Sie die Taste ameul, um
don sweiten Tielblidschirm abzurufen
Mach einigen Geschichton-Blidschirmen
beginnt das Spéel mit dem Anfang von
Runde 1

Apctsthmé:rmmlatml
I'histoire, la partie commence h partic
du débul de la scéne 1

do |as p mis plias
de los Striders en el pasado. Mira la
domosiracion qua sigue & la pantalla
da ln punfuacidn mas afta, y toma
algunos consejos que fe ayudardn en |a
labor, Prasiona ol botdn 1 & 2 parn
volver @ la primera pantalla del titulo, y
presidnalo de nuevo para que aparezca
la segunda pantalla del titulo Después
de un par de pantallas de la historia,
osmpozard ol juogo desde el principio
da la stapa 1

(%) Tasto 1

* Promario per avanzare atiraverso gh
schormi di apertura.

* Pramaro per tare attaccare Hirya con
la sua spada ol plasma

(3} Tasto 2

* Pramerio per avanzare atiraverso gl
schenmi ol apenura

* Premerio per lwe saltare Higu dritio
In alto, usarlo assiems ol tasto D por
eseguire un sallo & ruoin o sch

(2) Knappen 1
* Tryck pd knapp 1 16 it blddra
igenom Gppringsscenmma

« Tryck ph knapp 1 #or att 1 Hinu an
«gh till anack med sitt plasmasviird

(3) Knappen 2
= Tryck pdi knapp 2 16r att bladdm
iganom &ppningesCenema.

* Tryck pd knapp 2 16 att B Hinu bt
hoppa rokt upp och anviind knapp 2
med D tor

Preparativi

| primi due scharmi del itk seguong
immediatamente I logo Sega. Lo

scharmo del punteggio pio alo viens
subito dopo, | piu

ant ghra en uohellel an glidning

Spelstarten

Den forsta av de tvi rubrikscenemna
foljer omedetban pd scenen med Segos
firkn och sedan visas rekordiistan

ali degli Sirider passali. Guardate la
dimostrazions cho segue lo schermo
wmnﬁwﬂw«m.nmmun

HIGH SCORE TABLE med de hdgstn
podngen som fidigare vandrane lyckats
th Se pd demonstrationen som visas
efer rakordi: fie at H en dei tips

b di suggerimenti che wi
neila fotta. Premere il 12510 1 0 2 par
ritornare Al primo ko delio scherma, @
pramerio di nuove per portaro al
secondo tliolo dello schermo. Dopa un
pmo di schormi della stona, il gioco
comincia dall inizio dello stadio 1

som kan hjflpa dig ph viigon. Tryck pd
knapp 1 eller 2 for ait gh tilbaka il
den férsta rubrikscenen och Tryck an on
oling pd samma knapp 16¢ an se den
andra rubrikscenan. Spolot bdnar |
bédan pd etapp 1 efter det an

med

historien wisats

(2 Toets 1

= Druk hierop om bij do
openingsscherman verder te gaan

* Druk hidrop om Hinas san e lalen
vallen met zijn Plasma Zwaard

(1) Toets 2

* Druk hisrop om bij de
openingeschermon verder le gaan
* Deuk hisrop om Hirgu rechit omhoog
e Inten springen on gebruik hem

samen met de A-loets om de
cartwheel sprong of het glijden te
besturen,

Het Spel Beginnen

De vorsio twee Tiolschermen zie direct
na hot Sega logo. Daama nie jo hel
hoogste score scherm, met daarop de
hoogste scores die voor jou waren. Kijk
dan even naar oen korte demonstratie
die begint na hel hoogste scora scherm
om te zien hoe jo mot spalen. Druk op
toets 1 of 2 om terug 1o gaan naar het
sorete litelscherm en druk nog een
koor voor hot tweede lilelscherm. Na
een aantal verhaalschermen begini het
spel in gobeed 1,

(2) Nappula 1
* Paina paastikses) aloitusruutujen 1A,

» Paina saadaksesi Hiryu hytkkaamadn
plasma miskafiasn,

' Nappula 2
* Paina plfistikeesi aloitusrutujen iapi

* Paina saadaksest Hiryu hyppamiin
suoraan yios ja kiytd yhdesss D-
Mappulan kanssa suoritiaakses
karrynpyoedhyppy 1a uku

Valmistautuminen

souraa vildmasli Segan logoa.
Korkaldon Platsden lHinh Snuful Tuuiy
tulee mdn umdml

Katso esittely, mmanl(nﬂu-‘dan
mmﬁmlmummumn
neuvo auttamaan sinua iefn

Paina Nappulas 1 lai 2 palataksesi
ensimmiliseen Otsikkoruutuun ja paina
mmmmm

. Parin
m-m poli dkn.umn 1 alusta,




Screen Signals

(1) Timer

(Z) Current Score

(3} Remaining Credits
() Remaining Players
(5) Hiryu

Your Fighting Force

You begin the game with 3 credis.
Each credil gives you 4 players with
which to baltle the endless stream of
tha dark-hearted Grand Mastor's
Hiryy takos a kil from enemy fire,
touches nn enemy, or falls Into a gap
betwean buildings, you losa 1 player
When your supply of players runs out,
the gamé ands.

NOTE: When Hiryu's hit, hia body
flashes. Ha ks immune 10 anemy
nitacks lor & short tme. s a good
opporunity for you 1o go on the
offensivel

@
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Bildschirmanzeigen

1) Timer

2) Momentaner Punktestand
{3) Restliches Guthaben

{4 Restliche Spieler

(51 Hiryu

Ihre Kampfkraft

Sia beginnen das Spiel mit 3
Guihabenspunkten Jader Punkl gibt
fhnen 4 Spieler, um die endiose Reihe
dar L

Signaux de I'écran
(1) Minuterie

(@) Score actuel

(3 Crédits restants

(4) Joueurs restants
{8 Hiryu

Votre force de combat

Vous commencez & jeu avec 3 crédits.

Chaque crédit vous donne 4 jousurs

pour combatire o fiol incessan des
hines et des soldats du Grand

und
des Grand Master zu bokAmpien,
Immar wenn Hiryu alnen Treffer vom
Faind sbbekommit, einen Faind berlihrt,
odar In eine Spalte awischen Gebluden
1, verfiston Sk einon Spisler. Wenn
Sie |hren letzten Spisler verioren

HINWEIS: Wenn Hirnyu getroffen wind,
blinkt ar. Wihrend ar blinks, st er
gegen Feindangrifie eine kurze Zeit
lang immun, Das ist alne gute
Gelegenhail fir Sie, zu Angrifi
lbarzugehen|

Maitre su coeur noir. A chague iols que
Hiryu ast ouchd par le fou de I'ennemi,
qu'il touche un ennomi ou qu'll lomba
dans un ereux entre las immoubles,
vous pardez un jouewr. Lorsque vous
n'avez plus de jouour, la partie asl
turminde.

REMARQUE: Lorsque Hiryu eat
touchd, son corps clignote. il st

4 conire les
pendant un corain lemps. Clast e
moment pour vous de parir & |'attagual

Senales de la pantalla
(1! Temporizador

{2 Puntuacién actual

(3! Créditos en el haber
(4] Otros jugadores

5/ Hiryu

Tu fuerza de lucha

Empezaris af juogo con 3 créditos.
Cada erédio o dard 4 jugadonss con
los que podris combalir las
imterminables criaturas y atmas dal
malabolo Gran Maestro. Cada vez que
Hiryu recibo un impacto del fuege
enamigo, 16Ca b Un enemigo, o CAe
onfrg adificios, 10 pardards 1 jugadeor
Cuando se te terminen los jugadores,
sa terming & juego.

NOTA: Cuando Hiryu cas herido, su
cuerpo e enclende. Duranta un corto
periodo de tismpo es inmune a los
nlaques del enarmigo. [ES uni buena
oporunidad pars que pases a la
ofensival

Segnali sullo schermo
(1) Timer

(2) Punteggio attuale

(3} Crediti rimanent!

(@) Glocatori rimanent

(& Hiryu

La vostra forza di
combattimento

Cominciate il gloco con 3 crediti. Ogni
credito vi da 4 giocstori con cul
combattere la corronie senza fine di
soldatl @ macchinar| senza cuors del
Grande Signore Ogni valta che Hinyu
wiane colpito dal fuoco nemico, focca
un pemico, o cada In un buco tra gil
edificl, perdete un giocatore. Quando
perdete it | giocatod, || gioeo finisce

NOTA: Quando Hiryu viena colpito, il
o corpo lampeggia Egh & immune
agl attacchi nemici par un breve
periodo. E una buona occasions per vol
per anaccarel

D

Det som visas pa
bildskérmen

(1) Tidtagarur

(2) Poiingstilining

(3 Antal Aterstaende frispel

(#) Antal Aterstdende spelfigurer
(5) Hiryu

Din spelstyrka

Vid speistanen har du tre frispel. Vane
frispel gor fyra speffiguier afl amdnda |
kampen mot den Andibss strimmen av
den ondhjiriade siormastarens soldater

Wat Staat er op het
Scherm

1) Timer

{2} Huidige Score

(3 Resterende credits
(@) Overgebleven spelers
(8) Hiryu

Jouw Gevechts Kracht

Je begint hat spal met 3 credits. Elke
crodit stasl voor 4 spelors waarmes @

Kuvaruudun Signaalit
(1) Ajastin

(7) Sen Hetkinen Pistembard
(3) Jiljelil Oleva Luotto

) Jitljells Olevat Pelaajat
5) Hiryu

Talstelujoukkosi

Alolat palin 3:ila luotolla. Jokaisela
luotolla sant 4 pelasjan, joiden kanssa
tmistolol mustasydammisen Paimeastarin

kunt gaan vechton (egen do e
stroom vechimaching's en monsters
van da G Elke keer nlz

och maskiner. Du férorar an spalfig
varje ging Hinu traffas av fiendens eld,
ran vid en flende oller fafler ned | en
kiytta mellan niigon av byggnaderma.
NAr du Wromt din sista spalfigur Br
spelet st

OBS!: Hiryus kropp blinkas nr han
blivit tréfad och han & di immun mot
fipndons atacker 16r en korl stund,
Detta & oft bra tifdle 1o dig att gi pd
ottensiven|

Hiryu geraaki word! door @en schot van
do vijand, een vijand aanraakt of In sen
gal lussen twee gebouwen valt, verlies
|o sen spaler. Als |s geen spalars mear
hietit, 18 het spel afgelopen.

Lot op: Als Hiryu geraaki |s, knippert

N virtaa
vastaan. Joka kerta, kun Hisyu sas
osuman vihollisen luodists, kosketiaa
wihollista tal putoan rakennuston
whllsoen nukkoon, menslll yhoen
polasjan. Kun pelaaja varastosi loppuu.
pall Ioppuu

Huom: Kun Hiryun osuu, hinen

hij een tidje. Hij is dan
Dit s de tjd om fol aan (o gaan vallen!

ruumiinsa vilkkyy. Lyhyen ajan hdn on
I | ytikkBykesille. TllGIn
sinulla on hyvit mahdallisuus
IrydikAyksaen!

1



Time's Not On Your Side!

Each siage is broken Into sections. Ag
you clear a section, the timer is resel o
89, Should you still be engaged in
battle when the timar runs out, or if it
takes you too long 1o find the way out
of the area you're in, you lose one of
your players. Normally you'll move 1o
the right of the screen 1o go forward,
but there ara times when you must
guide Hiryu up or down, of reverss
direction, Keep your eyes peeled for
clues!

Keep Pushing!

Flying Mosquemen, anamy robots that
are pesky but not 100 dangerous, camy
ftems that can help Hiryu in his quest.
You musl destioy the robots in order 1o
reap the benefits! Gain an extra player.
an extra credit or valuable bonus
points! You can rack up a staggering
score whila toppling the mutant
brigads!

Die Zeit ist nicht auf lhrer
Seite!

Jede Spialrunde it in Abschnitte
untereilt. Wann Sie sinen Abschnift
(berstehan, wird der Timer aul 99
zurGckgestelit. Wenn Sie immer noch in
winen Kampl verwickel! sind, wonn der
Timer austuft, oder wonn Sie zu lange
brauchan, um den Weg aus Ihrer
momantanen Situation heraus zu
finden, dann veriieren Sie einen Ihrer
Splaler. Normalorweiso bewegen Sl
sich nach rechis im Bildechirm, um
vorwhiris zu gehen, aber manchmal
miigsen Sie Hiryu auch nach oben oder

Bieiben Sie hart am Ball!

Le temps est votre
ennemil

Chaque scéne est divisée en sections
Quand vous lerminez une section, la
minuterie est rinitialisée & 99. Si vous
dtea encore en plein combal quand e
compte & robours de la minulene se
termine ou s'd vous faut trop de temps
pour frouver la sortie de la zone, vous
perdez un de vos jouurs.
Mormalament, vous allez vors ia droite
de I'écran pour avancer mais parfois
vous divez diriger Hiryu vers le haut
ou le bas ou en marche arridre. Subvez
bien Ia jeul

Persévérez!
Des hommes volants, des robots

die listig aber nicht allzu gefahriich
sind, tragen Gegenstinde, die Hirpu in
sainem Kampl heffen. Sie missen die
Roboter zerstéren, um an die

peuvent aider Hiryu & accomplir sa
tache. Vious devez défruine les robots
pour récolier los bénéhices! Vous
POUVEZ gAgNGr N jousur ou un cridit
ou des points de

Sie sinen
Spisler, ginen zusatzichen
Guthabenspunit oder wortvolle
Bonuspunkie! Sie konnen sine
varbidffend hohe Punl
erziglen, wenn sie die Mutantenbrigade

g ausnehmen!
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bomal Vous pouvaz obltenir un score
dtonpant toul en renversan la brigada
de mutant!

{El tiempo no estd de tu
parte!

Cada otapa se divide en secciones. A
madida que pasas las secciones, ol
temporizador se fepone & 89, SI
fodavia estds peleando cuando e
temporizador llega & caro, o sl tardas
demasiado on encontrar ol caming que
te saca del lugar, perderds a uno de
Ios |ugedores. Normalmente, te
moverds a la devecha de la pantalla
para avanzar, pero hay veces que
debords gular a Hiryu hacla ariba o
abujo, o ol revés (Abre blen los ojos
para enconirar las pistasl

jPerseveral
Los hombre-mosca voladotes, roboles
08 que son muy fx paro

no demasiado peligrosos, llevan
articulos que pueden ayudar a Hiryu en
su labor, Deberds destruir los robotes
para poder aprovechar |as ventajas.
Ganar un jugador mis, un erddio
adicional o valiosos punios extra.
jPodrits obtener ta puntuacin de una
etapa ganando ln lucha a una brigada
de mulantes!

e ——

Il tempo non é dalla
vostra!

Ogni livelio & diviso In sezionl. Ogni
volta cha finite una seziona, |l timer
viene riportato o 89, Se dovests ancora
essare impegnato in battaglia quando il
timer finiace, o se i implegate roppo
tempa per irovare la via di uscita
dall'area in cul v trovate, perdete uno
v

el g

verso la destra dello schermo par
andare avanti, ma alcune volie dovete
portare Hiryu in alto o in basso, o nella
direzione inversa. Tenete gl occhi bene
aparti par trovare delle traccal

Continuate ad avanzarel

Uomini masca volantl, robot nemici che
SON0 Noiosi Ma non roppo pencolosi,
portano degll oggelll che possond
essere ulill & Hiryu per la sun lotta.
nwmumuwmimwmnm
| bansficl G
mmummmnaﬁnm
punti premiol Potete otteners un
punteggio strablllante facendo caders la
brigata dei mutantl.

Tiden ér inte pé din sidal

Varje stapp dr uppdelad | Nera
Ti i Wl o9
varje ging du kiaral av en delstricka.
Om du forttarande & mitt | striden nilr
tidan pd tictagaruret taglt st eller om
dot tar #8e lAng tid 167 dig att hitta ut ur
omridet dir du befinner dig lororar du
en av dina speifigurer. Vaniigtvie gdr du
it hoger pd bildskirmen 10 att 1a dig
framiit men ibland & du tvungen loda
Hiryu uppdt, noddt sller & motsatia
hilllat. HEH Bgonen Gppna fir ledtrddar!

Kémpa pal

Otreviiga, men inte alll 15¢ farliga,
Hygande flenderobotar bl pd olika
saker som kan hjilipa Hiryu att kiars av
uppdragen. Du milste irstiea robotama
for at kunna ta sakerna och dra nytta
nv lordelarnal Tjana en extra spelfigur,

totnlpoling undes tiden du kiimpar mol
mutartarmin

Je hebt niet alle tijd!

Elk gebiad s verdoeld in gedeslies. Als
jo een gedeehe al hebl, word! de timer
waer op 98 goret. Als je nog aan het
vechten bent of ja kuni de uitgang van
son godeeite nist vinden voordat de
fimer op nul komt te staan, verlies jo
fen van je spalers. Normaal beweeg e
Hiryu vaan finks naar rechis om verder
te komen in het spel, maar soms moel
jo ook omhoog, omiaag of achteruit
lopen om weg e komen. Kijk goed uil
naar aanwijzingen.

Blijf Proberen!
rabots die opdringorig, maas nist m'
govaarijk zijn, dragen

Alka Ei Ole Sinun
Puolellasil

Jﬂimn ﬂl! on jastiu osiin.
yhden osan
ajastin uudelisen 88:n. Jos olet viell
taistalun tuok
tai jos sinulta kestAA lan kauan allaa
[éytamisean alueelta,
menotlt yhden pelanjasi, Normaalisti
Ikl rupdussa oikealle edetiksesl,
mutla on myos tlanteila, jelicin sinun
tylyy ohjala Hiryu yigs tai alas tal
plnvastalsean suuniaan, Pidld silmis
auki johtolankoja varten]

Paina Eteenpéin!
I.aﬂl.ﬁ\nl.l Moskeiamiahet,

Hiryu goed kan gebrulken. .Iamoe!hm
varniotigen om da dingen 8 kunnen
pakken. Pak de extra speler, da axira
credit ol waardevolla bonuspunion, Je
kunt sen hoge score halen lerwil jo aile
vijanden versiaat!

oval hankalla,
mutta etvdl turhan vaarallisia, kantaval
tavaroita, jolia voival auttaa Hiryus
tehtiivissadn. Sinun tiylyy tuhota
robootit korjataksesi wml Ansaltse

isteitAl Voit lmua
D!llul kaatamalin mutantti brikaatin
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Vecht om te Overleven!
(1) Gebied 1: Kazafu City

Olemassaolotaistelu!
(1) Aste 1: Kazatun Kaupunk

Fight For Survivall
(1) Stage 1: Kazafu City

Kampf ums Uberleben!
(1) Runde 1: Kazafu City

Battez-vous pour sauver
voire peaul

Kémpa for att tverleval
(1) Etapp 1: staden Kazafu

jLucha por la
supervivencial

Combattete per la
sopravvivenzal

Kiazalu is a city under siegel Scals
the roaftops, baitling Fussian
soldiers, Scoundrals, and

Kazaly ist sine belagorin Stadi!
Erklettorn Sia dis Diicher,

(1) Scéne 1: Ville de Kazafu

Kazaty est une ville assidgde!

Detoat St the
musclo-bound mutant, and Nove,
the laser amitter with a mind of its
own, Then take on Urobolos, the
glani metallic roptile. Attack lis' head
a5 Il sarpantines about. Delaating
the matal manace will retum peace
to this once-beautiful cityl

Z) Stage 2: Siberia

Battle hungry Siberinn Wobves, the
lowaring lron ape called Mecha
Pon, and get through 1o a landing
station for the enemy cruiser Ballog,

nd M
Fovatar. Bosiegen Sie Strobuya,
dan muskuldsen Mutanten, und
Novo, die Laserkanone mit einem
eigenan Willen. Dann wagen Sia
sich an Urobolos heran, das
gigantische metallische Reptil. Wenn
Sie don metallischen Unhald
besiagen, kehrl der Frieds in diese
sinstmals schine Siad! rurick

‘21 Runde 2: Sibirien

impez sur les tolls en combatiant
los soldats russes, les los at

1/ Etapa 1: Ciudad de Kazafu

Kazafy es una cludad siiada,
Emlmlafamamhnhu:un

les hommes volants, Andantissez
Strobaya, I8 mutant muscls et Novo,
l'émettour de rayons insers
Inteiligent. Puls attaquez-vous &
Lirobolos, le reptils métalique géant,
Aftaguez sa tite tandis qu'il rampe.
Supprimaz la menace de mital el s
paix reviendra sur catte ville
autratols magnifiquat

(2) Scéne 2: Sibérie

villanos y
mosca, Derrota & Strobaya, el
musculoso mutante, y a Novo, el
amisor de ldser con mente propia
Gana luego a Urobolos, &l réptil
giganis maetdlico. Atdcale a la
caboza cuando so mueve. Si
dermotas a esta amenaza metdlica ol
lugar se convertird en una hermosa
y pacifica cludad

(2) Etapa 2: Siberin

Lucha con hambnenios lobos

A (on sio b o s loups slbdel
Wille, oinen nssapun mnm Aden atfamés, les singes I
namans Mecha Pon, und dringen péants appelés Mecha Pon ot

Sll 2ur Landestation des feindlichen

Watch for robotic guardians on yout
way 1o the fop. Jump frem shuftie
to shuttie and clamber onto the
manster baitieship of tha sky. The
war has begun!

o)

Ballog vor. Achten Sie aut
die Robotwiichior aul dem Weg
nach oben. Springan Sie von
Shuttle zu Shuttle und kietiem Sl
auf das riesige Kamptschilf des
Himmels. Der Krieg hat begonnen!

essayer d'atteindre fa station du
cromaur ennami Ballog. Attention
aux gardiens robots an montant
vars ls sommet. Sautez d'uno fusta
& l'autre & ascalader |usqu'au
maongirusux navire de guerro de
l'espace. La guerre & commpncd!

con el gran simie
matdlico Mecha Fon, y pasa por
una estacion de aterrizaje de
nive enemiga Ballog, Ten cuidado
con los guardas robdticos cusndo
electies la subida. Salta de nave
#n nave ¥ sibe a la gran nave de
guirra del cepacio. Ha estallada la
auarral

(1) Livello 1: La citta di Kazafu

Kazalu & una citth sotto assediol
Sealnte lettl, combattets soldat|
umal, furfanti & uominl mosca.
Distruggete Stiobayn, || mutante
ricoparto di muscoll & Nove,
Famittanta lases con un suo propro
carveilo. Quindi prandete Urobolos,
il rottile gigante metallico. Attaccate
ia sua testa mentrs lul striscia
atiorno, Distruggendo Forda
matallica, la pace ritomerd su
quesin ciith una volta cosl bailal

(@ Livello 2: Siberia

Combattete gil atfamat lupi
sibafianl, ls tronneggiantl scimmie
matadliche chiamals Mecha Pon @
passate attraverso una stazione di
sbarco per Iimo:iam nemico
Ballog. Fate

Kazafu ir en beligrad stadl Wanrs
frén tak U1l sk och kBmpa mot
ryska soidnter, skurkar och fh

Kazalu is son bezeite stad. Loop
over de daken en vecht mel
i soldaten, band en

Hazafun kaupunkl on ankaran
koatielemusten allal Valloita katot
Al Soulai

robotar. Besegra dan
mutanien Strobaya och
lnsargijutaren Novo, som tnker
wjdilv och har sitl eget speciella st
aft ta hand om saker och ling. Ta
dig sedan an den |&ielika
Urobolos.
ormens huvud medan den slingrar
s omkring dig. NAr du besegral
metalihotet kammar lugnet att
dtarviinda 1l den har en glng A
vackra stadan!

(3]

Etapp 2: Sibirien

Kampa mot hungriga sibiriska
vargar, den enorma robotapsn
Macha Pon och ta dig fram il en
av siridskryssaren Ballogs
landningsplatser, Se upp e

pd visgen till Wwppen.

robot sulla vostra wadn varso I'ahto.

Saltate da navefia & navella e
arrampicatevi sulle navi da battaglia
dal cielo. La guerra & cominciaial

rymﬁmpp och idlng dig fast wd
dan monstrutks s

Striden har Wlml

Varsla Strobaya,
de supersiorks mutant, en Novo, da
laser mat aon exgen leven. Neam
het op legen Urobolos, hel reuze
matalen raptied, Val zin hoofd aan
s hi draail Als jo deze hoop
maetaal heb! versiagen, is daze
mooke stad wear bevrijd!

Gebled 2: Siberle

Vacht tegen hongarige Siberische
wolven, de grote ljzeren sap met de
naam Mecha Pon, en ga langs het
basisstation op weg naar do
vijandelils kruiser Ballog. Kijk uit
voor robot bewakers op weg naar
de top. Spring van shuttle op shutile
an houdt |8 vasi aan de monsler
ruimieschepan in de lucht, De
oorlog Is bagonnan|

fwit

Lurjulsia ja Mosaikkimishid vastaan,
Voita Strobaya, muskel-mutant ja
Novo, omapdinen lzasennsaleilijs.
Haasra sitten Urobolos,
Jitilasmitingn metallinen mateija
Hytkkidd sen paatd kohtl, kun se
kiemurtoles ympdrinsa. Timin
metaliisen kivsankappalesn
hilvittiminen palautias rauhan thdn
warran nin kaunliseen Kaupunkin|

' Aste 2: Siperia

Taisisle ndlkiisia Siperian Susin,
tomimausts rauta apinan Mecha
Ponia vastaan |a sehvild tesl
vihollisristedijin
laskeutumisasemalle. Varo
roboottivartijoita matialasi huipulie
Hyppaa sukkulalta sukkulalle [
kapun talvaaia olevalle hirvid
inistalualuksslie. Sota on alkanut!




(3 Stage 3: Ballog (@ Runde 3: Ballog (3) Scéne 3: Ballog (3 Etapa 3: Ballog (3@ Livelio 3: Ballog (@ Etapp 3: Ballog 3) Gebled 3: Ballog (3) Aste 3: Ballog
Many dangerous obstacles awail Viele gefdhiliche Hindemnisse B d 0 Te esperan muchos obstdculos Molli ostacoll vl Minga farliga hinder viintar dig Aan boord van het viegende fort Monta vaarafiista estetill odottan
you aboard (he flying lortress, Blast erwarten Sie an Bord der Niegenden vous attendent & bord de la peligrosos abordo del fuerie volador, a bordo dal forte volante, Fale ombord pé den fygande i§n heal vesl gevaarlijke obstakels. sinua lentivissd tukikohdassa.
ol the cannons on deck, then enter Festung. Setzen Sie die Kanonen forterasse volante. Failos exploser Expicta los cafones de la nave, esplodere | cannoni sulla gen. Spriing pd tig de k aan dok Bn Hilvith kannolla oloval kanuunal, ja
tha befly of the ship. Find the Gyro, an Deck auBler Gelecht, und dringen l&s canons sur e pont, puls enira dentro y busca a Gyro, el plattatorma, quindi entrate nella diick | luften och ta dig sedan in | gnmnhetwr-purmn Zoek de atene son jalkeen aluksen sishosiin
the secrel to Ballog's llying i@ ing Innero des Schiffs ain. péndtrez dans les entrallles du secroto de la capacidad de volm de plancia della nave, Trovate il Gyro, stridskryssarens innanddme. Hina Gyro, het goheim waardoor de Léwdd Gyro, Ballogin lentokykyvyn
capabllity, and figure out how 1o Finden Sie Gyro, das Geheimnia der vaisseau. Trouvez ko Gyro, le secrot Ballog, & intenta dejaria inoparabla Wl segreto sulla capacith di volo del gyron, hemiighoten bakom Ballogs Ballog kan viiegen en probeer die salaisuus, |8 miati miten se tohdidn
render i inoperative. Now the ship Flugfahigkeit von Ballog, und finden de la capacilé de vol de Ballog et Ahora la nave esth averiada, come Baliog, o capite come renderio ftygldrmaga, och 1a reda pd ett san uit te schakelen. Het schip sweeft kiyuidkehotiomaksi, Nyt alus on

is powerless — spead toward the
stamn and jump aboard the last
shuttle to salety. it's yours if you
can ovarpowar (he Captain!

(4) Stage 4: Amazon

Hot and sticky, the jungle is a
tarrible place lo have to fight for
your lfa. Amazonesses wielding
deadly boomarangs block your path.
Don't Jet their stunning beauty rob
you of your strength| Keep up the

Sio horaus, wie es zerstin wind

Jetzt ist das Schilf antrisbsios —
Sie mOssan schnall ins Hock und
mBﬂrﬂdﬂh{&mSﬂm um in

(4) Runde 4: Amazonas

Der Dschungel ist helf und feucht
Ein schrecklicher Ort. um um Ihr

essayez de le rendre inopérant.
Maintenan! que le navire est
inotfansif, courez en direction de la
poups el sautez sur la dermidre
fusée & l'abdi. La lusée vous
apparfient si vous andantissez lo
capliaine

4) Scéne 4: Amazone

Chaude et humide, la jungle ast un
endroit ol il est difficile de se

Leben zu ten. / mit

ihren Weg. Lassen Sie sich durch
Ihre Schinheit ablenken! Kimptan

fight! Swing and jumgp from vine 1o Sie weiter] Schwingen und

whmmmmw sllmLilnnleancGldmlﬂ
g over the T) das um dan

mmmumudm Tyrannosaurus Fex ru besiegen,

Amazon river, You're almost thar!

@

dar die Uer dos Amazonas
bewacht. Sie haben es fast
geschathl

qui

hacia popa y enira an la alima

(4) Etapa 4: Amazonas

La jungla, calurcsa y pegajosa, es
un lugar terrible para luchar por in
propin vida. Los habitantes con

manient des i o 18 blog
mblnw!ﬂllucnmh Ne laissez ol camina. No permitas que su
pas leur beautd mag VOuS =6 apodere de

wvoler voire force! Continuez e
combatl Balancez-vous of saulez de
plante en plante. La pationce est la
ché qui vous ménera A la victoir
contre la Tyrannosaure Rex qui

tus usrzas. Sigue luchandol Nada
y salta de rivers a rivera. La
paciencia es ta clave pam vencer al
Tirancsaurio Rex que patnudla |a
orilla del rio Amazonas, |Te falta
poco par llegart

Inoperativo. Ora |2 nave & senza
energia — andate velocemante
wverso || reiro e saltate o bordo

att oskadligndra den. Nu fir skeppet
utan kraftkaila — skynda dig
aklnrm.l'mppapﬂmm

doll'ultima navetta per la sah
vosiro &8 poiete fare saitara il
Capitanal

() Livello 4: Amazzonia

Calda o appiccicosa, | giungla & un
luoge tefriblle in cul b o

och ta dig i
shkarhet. Riddningsskeppot Ar din
om du kan besegra kaplenen|

4) Etapp 4: Amason

Den varma och lukiiga djungein &
. fruk et stille att behdva

Ia vostra vita. Le amazzoni
brandiscono

boomenng mortali
bioccando il vostro passaggio. Non
lasciate che la loro sconcertants
ballezza vi porti via la vostra forzal

Cont @ lottarel Divincolatev &

saltate da un tralcio all'aliro, La
pazienza & la chiave per triontars

kiimpa 1or sitt v, Amasonar,

slungands dadiiga bumeranger,
splmar vagen, L&t inte deras

tram och heppa frdn lan W1 Ban,
Télamod & vad som behdvs e alt

kunna besegra dan fyrannosariug
rax som vakar Gver

nu doelloos door do luchl. Pak de
Inatste shuttle om veilig weg te
komen. Je kunt de shuttie
gebruiken als ja de kapitein kunt
versiasn!

() Gebled 4: Amazone

Hest en vochtig, de jungle is sen

voimaton — juokso perid kohti jo
hyppda twurvaan vimeiselle
sukkulaile. Se on sinun, jos pystyl
IySmiilin Kaploenin!

(4) Aste 4: Amazon

Kuumana ja kosteana viidakko on
kauhaa paikka taisialla honkonsh
adestd. Kmnmnildl

|nuon menmmdw

hun sehoonheid] BIf! vechten!
Spring en zweel van tak naar ink
Geduid is het geheim om te winnen
van do Tyrannosaurus Rax die heen
en weer loopl over de oevers van
de Rivier. Je benl er

fi kar Milet 8 niral

bijral

tukkivat reifisi, Al anna niiden

kauneuden rytstAl
voimiasi! Jatka taistelomistal Keinu
| hyppaa liaanina liaanile,
Kérsiviillisyys on avainsana
.lmlmnln ranioja partioivan

Rexin

Olet Jo malkein parili!
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(5! Stage 5: The Truth Is
Revealed!

You finally leam the identity of the
damentad genius behind the chaos.
Ha waiits Tor you, and anticipites a
aquick victory in the unavoidable
confrontation. Ate you just going 1o
lay down after coming ol this way?
Victory means survivall Anything

(5) Runde 5: Die Wahrhelt
kommt heraus!

Sin lernen jatet andlich die identits)
des kranken Gonles kennen, der His
das Chaos verantwortlich ist. Et
wartel auf Sie, und it sich des
Sieges bel der unvermoidiichen
Konfrontatation sichor, Gaben Sia

(5) Scéne §: La vérité éclate!

Vous apprenoz firalemant identité
du pénie dément e oo

(5) Etapa 5: {Se revela la
verdad!

chaos. il vous attond of prévoit une
victoine rapide lors de lindvitable
confrontation finale. Allaz-vous vous
Inisser aller apris avoir parcouny
tout co chemin? Vaincre égale

La vicloire doil 8 totalo

izl nach all den ouf?

less is. . well, you get the Sieg bedeuiet Uberisben. Dia
piciure Allpmalive st Sie wissen schor..
Know the Scorel Registrieren Sie den
You compile pomts as you dusniegrate Punktestand!
enamy mutants and There
arg 5000 Iému! points ¢ as you ?.h wp:"."hn N 9;.

clei anch stage. A super score may
get your name on tha High Scora
screen. When (he Nama Enlry screen
appears, press the D-Button left or right
10 move the selection box to the
character you want o enter, and then
press Button 1 o anter it

gibt 5000 Bonuspunkte in jeder Runda
méglich. Ein Super-Punkipstand
bedeutet, dall Sie Ihren Namen in den
Punktebidschirm eingeben knnen
Waonn dor Namanseingabe-Bildsohirm
orscheint, dricken Sie die
Richtungstaste nach links odar rechis,
um den Wahlkasten zu dem
Bu:lmllbun u bewegen. der

werdon soll. Dann driicken
s-v Taste 1 xur Eingabe.

smon .,

Le marquage des points

Vous emmagagines des points au fur of
& mesure que vous s

e das cuemta de la
dm!ldmmtdmmegmqnnm
esconde deirds del coos. El le estd
esparando y osper una rdpidn
victoria en ia inevitable
confrontacion. ;Te vas a rendi
mmwmmmv
jLa vicioria significa Ia
supervivencial Todo lo que no sea
panar 88 pundes imagindrisio

La puntuacién

Tu acumulards punlos & modida quo
las fuorzas

mulirds et dea engins ts. A

chague fols que vous terminez une
scang, il y o 5000 points de bomus
disponibles. Si vous oblenez un super
soore, votre nom peul apparlire sur
I'deran de scores dlevés. Lorsque
I'deran d'entrée de nom apparall,
nppuyez sur ia toeche D vers ia
gauche ou ki droite pour dédplacer la
casa de sélaction sur o caractive que
wous souhmlier antrer, puls appuyez sur
la touche 1 pour le valbider.

o Cuhmm
58 pasa ung elnpa 5o asignan 500
punios salra, Una puniuacidn muy
buena puede llevar I nombie a la
pantalla de la puntuacidn. mds alla.
Cusndo aparezca i pantalin de

dal nombre, presiona of
mmnmh.mmom
para movete ol recuadio de seleccion
al cardclor quo deseas introducir, y
anipnces presions sl boldn | para
Introducirio.

(&) Livello 5: La verita viene
rivelatal

Conoscele hnalmeanto (deniita del
genio demenie che sis delio & luilo
queso caos Egli vi aspelis, e
anticipa una veloce wilora in un
inavitabile confronio, Violete proprio
lnscinre dopo essete arrivall fino a
qui? Lin witloria: signilica
sopravvivenzal Cualmas! cosa in
mena signilica  bah, dveto s
ligura.

Conoscete il vostro
punteggio!

Ottenete puntl quando disiruggele
mutant & macchinan nemict. G sono
5000 punll premio disponibill ogrd volta
che complotale un Nvello. Un punteggio
supar v permatte di scrivere il vosiro
nome sullo schermo del punteggio
massimo. Quando appare lo schemo
deli'immissione nome, promero il tasto
D a sinsia o destra per muovers Ll

5 Etapp 5: Sanningen kommer
fram!

Du thr redn pd vem det gaina
geniet som lgger bakom allt kaos
fr. Han viniar pil g och vilntal g
en ldvunnen seger | den
cundvikliga slutsiriden. Tlnker du
bara ligga dig ned och go upp eltor
alt ha tagit dig hels den har wigen?
Seger botyder det samma som
tvoarevnad! Alll annatl betyder
Néja, du forstir nog vad som
ghiter

Bli bast och ta den higsta
poéingen!

Du tar polding nir du wiptinar fisnden
och dovas vapen. Du tar 5000
extrapoling BONUS POINTS vane ging
ou klasar av on efapp, Du kan 1§ skriva
in ditt namn pb rekordistan HIGH
SCORE TABLE om du tar en suparia
podng. Vicka styrtangenten D & hdgar
efer &1 vinsler e al Nytta valrutan, pl
menyn 180 inskrvning av rarmn pd

horl STRIDER, till den bokstav

riquadro di el sl che
sl vuole immetiers quindi premere il
tBsio 1 per immatioro

du will skriva in och fryck sedan pf
Knapp 1 150 alt mata in dit val

5 Gebled 5: De Waarheld Is
Viakbij!
Ju lven sindeiijk hot genis konnon
die achier al deze efende 21t Hij
wach! jo op an weeol roker dat hi
soel ef overweldigend zal winnen
Laat jo het ar nu bij zitlen terwijl jo
al o ver gakomen bont? Winnen
betokent ovareven! Minder
betakent. . nou, dit weel @ wal

Ken de Scorel
Je krifgt punten voor het vorstaan van
Aan

(5) Aste 5: Totuus on
ml].!Ml.l!
sanl sohille
takana pileviin helkkomielisen neron
henkildlisyyden. Hin odoftan sinua
ja ennakol helppoa voittoa

Astko sind vain levath tultluas niin
pitkilie? Volttaminen merkitses
aloonjidmistd! Miki tahansa
vihompl, . no kyllihin sind
ymmasrit

Tiedd Pisteesi!

Kohou:p-mmumm vihollisan
eita. Jokaisen asteon

en
het aind van elk gebied kun je 5000
bonuspunien verdenen. Als je een
#por hoge scors haall, komt j& naam
migschien op het hoogsie score
scherm. Als hot Naam Invoet schorm
varschijnl, moet e do letlers kiozon
thoor de box mat de R-loets op de
juiste plasts te zeften an dan op loets 1
drukken om hem vast te leggen

mlun\mf on mahdilm saada 5000
A volt
sanda nimesi Korkeiden Pistaiden
Ruutuun. Kun Name Entry ruutu luiee
nlkywin, paina D-Nappulaa vasemnmatlo
tai oskealle likunaskses: valintaruutua
haluamasi kirfmmen kohdalle ja paina
Nappulan 1 sisiistifkess valintasi




To erase the characters you selected,
move the selection box o “Rub” and
press Bulion 1, You can enter as many
as three charmclers, After enfenng the
third character, the selection box maves
autpmatically to “End." Press Bution 1
and you'll s8e your initials on the High
Score screen. Graat ‘striding'!

Take It In Stride. . .

* Enamy mutants come 81 you from
the right and lefl. They may fiee only
once, of launch multiple shota. Waich
carafully so you don't get clipped try
& late bullet!

* Figuring oul which way 1o go nest s
the key to success. Remember,
you're at the marcy of the timor —
move guicklyl

Um eingegabons Buchstaben zu
schen, gen Sle den

Pour effacer les caraciires

zut Stellung “Ausldschen™ (AUB), und
dricken Sie Taste 1. Siv kdnnen bis zu
dred Buchstaben eingeben, Nach

dipilncer |a case de
sdioction sur "Rub” of appuyez sur la
touche 1. Vious pouvez entrar jusqu'é
lrois caracthros. Aprds avoir entrd le

Eingabe des drittan
bewngt sich der Wahlkasten
automatisch zu “Ende’” (END). Dricken
Sia Taste 1, und Sie sehen Ihre
Initialen aut dom Punktebildschirm. Gui
gemachi!

Tips fiir den Strider. . .

* Die Feindesmutanton komman von
links und rechts. Sie feusm
manchmal nur simal, kénnen aber
auch mehriache Schiless abgeban.
Passen Sie aul, um nichl von einer
spéten Kugel erwischl zu werden!

* Der Schiiissel zum Erfolg ist, zu
wissen, wo man als nichstes hin
mubl. Denken Sie daran. dis Zetluhr
tickt — machen Sio also schnelll

, la case de

Para boar los caracleres
Iy mueve o dro de
seleccion a “Aub” y presiona el boton
1 Podris introducit hasta tres
caracteres. Después de haber
introducido o fercar carcter, ol

50 met sur
“End” ("Fin"). Appuyez sur la touchs 1
ol vos Inffiales apparaissent sur I'écran
di scores dlevis. Quel progris!

Limitez les efforts, . .

* Les mutants ennemis viennent sur
wous de la drolfte @t de la gauche, s
tirant solt une fois, solt plusisurs fois.
Faites attention & ne pas vous taire
avoir par une balle tardive!

* La cld du succés est d'amprunter la
bonne route. Souvenez-vous gue vous
&tes h la merci do la minuterie: ne
perdez pas de temps!

dro de seleccidn se mueve
automdticamenta & "End"”. Presiona &l
botén 1 y veras fus iniclales en |a
pantalila de puntuacidn mia alia
|Focilidades!

Vence sin esfuerzos. . .

* Los mutantes enemigos te vendrin
desde In dorecha e izquisrda. Podrdn
dispararte s6io una ver o lanzar tims
multiples. Ten mucho cuidado parn
no tecibir ol (mpacto de una bala
ratardada.

* La busqueda del camino a seguir es
Ia clave del éxito. Recuerda que
estds a la merced del
temporizador, Mutévels con rapidez!

Pef canceltara | caratier selezionatl,

spostare Il riquodro di selexione su

“Rub* & pramore Il tasto 1 £ possibie

Immattore un massimo di e caralter,
avere | il terzo

Fiytta valrutan il ordet RUB och tryck
pd knapp 1 nlr du vill sudda ul nigon
bokstav du redan skrivit in pd
rekoediistan, Dy kan skrva in upp

Dopo

Il rigiiadro di selazions sl sposta
aytomaticamenie su "End” Pramers i
lmalo 1 quando videte bo vostre inizial
suflo schermo del punieggio pid alic.
Formidabili progress(!

Vincete senza sforzi

* | mutantl nemici compaono dalla
deslra e dalla sinistra. Essi passono
sparafe solo una volta, o anciare
golpl mulliph Guerdole con attenzions
n modo da non essere presi da unae
pallotiola in ardo!

* Immaginata in quate modo & meglio
procedets per oltenere | successo,
Ricordate, siete nalle mani del
timat — muovetew viocemenisl

tre bok Valrutan flyftas
automatiskt till ordet END efter aft du
wvitll den redjo bokstaven, Tryck pé
knapp 1 for att mata in bokstivernas du
vall och se ding initinler pd rekordlistan
Bra glor!

Ta det med fattning. . .

* Fiendamutanter kommer emot dig
frbin hoger och vlinster, De kan skjula
biide en alier fera gAnger. Sa upp =3
att du inte bliir rattad av et sent
skat]

* Nyckein 1l framging dr at ta reda
ph vart du skall g8 himist Kom ihlg
ot teltzgaruret avgdr ditt Sde —
rasks pil

Om een fetter uit te wissen, moot je
kiezen voor “Rub” an op Toets 1
drukken. Jo kunt maximaal drie
karakiers invoeren. Als jo hat dorde
karaktar In hebt gevoerd, gaat de box
automatisch naar "End” Druk op
toets 1 on dan zio | het hoogsate score
scherm. Goed gevochten!

Tips Voor in de Strijd. . .

* Vijandefijke monsters vallen jeo aan
van links en rechis Ze kunnen één
maar ook meerdera koren schieton.
Fas op dat je niet gevaak wordt door
oon trage kogel!

= Zarg ef altijd voor dat je ergens heen
kunt viuchien, Onthoudt wel goed dat
de limer door bl fallen — bewseg
dus snelt

Pyyhkilkses pots valitsemias| kifjaimia
silrra valintaruuty “Pyyhi (Rub)
kohdalle ja paina Nappulaa 1. Voil
Syoltald aina kolmeen kirjaimesn
sapkkn. Kolmannen kifjaimen jilkeen

Siirtyy
“Loppu"* (End) kohdalls, Paina
Nagy 1 e nbat
Korkeidon Pisteiden ruudissa,
Mahtavaa “harppomista’’

Selvita Helposti. . .

. At ki
olkeaits ja vasammulta. Na
lnukaiseval vain kerran tal sitten ne
taukovat jatkuvalla syiisila, Ole
varulliagl eilel sinua ly6da
myOhistynesid luodillal

* Jatkamissuunnan keksiminen on tie

yhs Muista olat aj
armaotils — Hiky nopeasiil
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Handling This Cartridge

This Cantridgs is intanded exclusively

for the Sega System.

For Proper Usage

(1) Do not immaorse in water!

(7 Do not bend!

{3) Do not subject to any violant
Iimpact!

) De not expose o direct sunlight!

&) Do not damage or

Handhabung der Kassette
eleu M\:‘hmuuhlhlkh e
s
Vorsichtsmafinahmen

(1) Vor Nisse schittzen!

(@) Nicht Knicken|

(@ Vor Gawaheinwirkungen schitzen!
@ Nicht cirokt dor Sonne aussetzen!
% Nicht baschdigen odar

& Do nol place near any high
lemperature source!

(7) Do not expose 10 thinner, banzine,
otc. |

+ When wet, dry complelely betore

using.
= When it becomes dirly, caretully
wipe it with a soft cloth dipped in
soapy waler,
* After gsa, put i in its case,

* Besute 10 take an

Wor Hitze schitzen!

(7 Nicht mit Veeddnner, Banzol usw. in
Barlihrung bringani

* Bol Nasso vor dom Gebrauch

+ Bai Vi utzung vorsichtig mit
ainem waichen, h1 Sall'lrm

. muMmh In ﬂio Hille iagen.

* Vargessen Slo nicht, bei langem
Spiglen manchmal eine Pause

=

recess during extendod play.
'WARNING: For ownars of proj

!&ENUN(_!.I Basitzer van

televisions. Still pictures or images may
cayse permanent picture lube damage
or mark phosphor of the CAT. Avoid
ropeated or extended use of video
pames on large screen projeation
felevisiona.

—

odar

Farnsehprojectoren warden daraut
hingewiesen, dab Standbilder
‘Schiden an

Manipulation de la
Cartouche

La carouche est congus exclusivermant
pour le Sega System

Pour une utllisation appropride

(1) Ne pas moulller

(4) Ne pas axpaser au soles|

(E) Ne pas abimer
(&) Ne pas laisser & proximité d'une
source de chaleur,
._!INcpnmm|mcmmamau
dituant, deo 'essence, etc.
* Sivolre carfouche est mouliide,
séchezda bien avant de la réuliiser
Si alle esl sale, hottezda ovec
@ |'alde d'un chiffon
humide et d'un peu da savon,
* S vous ne vous en servez phus,
rangezda dans sa hofte
' N'oubliez pas do faire quelques
pauses si vous jousz asses
longtemps
A\lﬂim Ponrlss

ik .

Manejo del Cartucho

Este cartucho eatd disefado
Unicamento para ol sistoma Sega
System.

Para un mejor uso

[No majariol

|No doblariol

No darla golpes viclanios!

) ]"ﬁ exponero a la luz directa del
50

&) |No dafiano ni rayara!

& |No exponedo o allas tomporatiras|

r/] L’;lcolnmnm a diluyenta, bancina,

* Cuando esté humedo, séquelo por
completo anles do usarlo

* Cuando esté sucio, limpielo con
cuidado con un paio susve
humedecide en agua con |abdn.

* Despuds de usarl, coldquelo en su
funda.

* Duranta un jusgo prolongado, toma
algdn tlempo de descanso,

AVISO: Pora los usuarios que
de i

po proy
Las imdgenes fijas pueden causar
] en el tubo da

odar zur gerung von
Phosphot aul der Kathodenstrahirdhre
fhren kinnen. Vermeiden Sie deshalb
dia Mmumiizierurm o)
v badecese e . ;

Les images ﬂm pauvent mdummauer
Irramédiablement e lube de Image ou
du phosphore sur le CRT

wly

Imagen o mascat los fosforas del tubo
de rayos catddicos. No omplu

ni durante
prolmqm los jusgos de video en

diposer
Evitaz |'utl répétée ou prolongis
da peux vidéo sur les bl &
projection & grand écran

5 \g

y de grandes
pantallis

@ ;{

Uso di questa cartuccla

e,

Per un uso appropriata

(3} Non bagnaria!

(3 Non piegarial

@) Evitare | colpi violenti!
'@_mmﬂn ala Juce diretta del

@%'ﬂmdlnnmhﬂlocdoirm
() Non lasciarta vicino a fonti d calors!
/(@ Non bagnasla con benzina o altrol

L mnmnmmm
prima

® Mﬂmmmmm
panno morbido inumidiie con
dell’acqua insaponata.

* Dopo |'uso rimatiorla nefla sua
custodia.

* Quando glocate a lungo, fate una
pausa di tanto in tanio.

#‘I'l'm Por gli acquirenti di

Kassettskbtsel

memﬂﬂmmwu
| Segas Sega

(D) Axtas 10r fukt och vatien]

(@ Fir ef vikas!

(@ Fiir of uisitias foe stotart

(@) Utséitt dem o) foe starkt solfjus!

(&) Oppna dem of ellar skada dem!

(8 Férvaras of nim virmakdlla!

() Anviind ingn I dal vid
g oo

« Om fukt oller lknande hamnar pd
kassetton, s& torka bort det innan

anvindeing.
* Om kassetten blir smu

toesiktigt bort smutsen med en mjuk

trasa fukiad med lite tvilvation.

Behandeling van de

cassette

Deze cassetin i ultsiuitend bedoeld
System

voor hot Sega

Voo Julst gebmlk

(1) Maak hem niet natf
12} Buig hom plal!

(3] Stwoot e niet hard tegenaani
&) Stal homn niet bioot aan hoge

Temparaturan

{81 Beschadig of verbuig hem niet!

(&) Stel hem niet bloot aan hoge

temperaturen

(7} Mask hem niet schoon met thinner,

benzing, ena,

* Maak hem perst droog als hij nat is
gewordan,
* Maak hem schoon met een zachta

vochtige doek als hif vull is

* Efwor anvindandet: saff | |
kassattasken.

* Gor dh och di et uppehdll undar en
IAngvarig spelsession,

VARNING! Galler projek
ach storblkds-v: stilliider.

8 som visas |

a8l cinescopio en lingre stund & glngen, kan bil

: mmﬂl ller

televisor a prolazions & Spela inte ofta, inte heiler |
fera tmmar & , nir bildan visas
pdl detta slags tv-bildskiirmar,

L] Emurhmhﬁnm

* Neem voldoonde

pauzes als je
langera tijden achter efkaar spealt,

Tamén kasetin késittely

Tama kassiti on tazkoiteliu aincastaan

Sega System-jirestaimia varton

Aslanmulkainen kiiytto

(1 Ala kostuta vetesn!

3 Al tabvuta!

3 A jske kasettia kovalla voimalial

@ At aseta alniiksi sucralie auringon
paistenlial

(&) Afd aiheuta vaunoita 1al
spdmuodostumial

@ Al asetn kassttia minkin kuuman

31 Ala aseta sl tinnarille,
bensiinilie,

ym..
* Jos kased| kastuu, kulvan se

= Hummmmmwma
oritiliin pitkian pelien alkana.

mmmmuhmmu
pysyviin fai

herhaaldolik af I-lnu gobmt van do Vank
' . suurikuvaruutubsisse
projektiotolevisioissa.
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