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KONAMI.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE
GARANTIE DAFUR, DAB SIE NINTENDO-
QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE
DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE
SPIELE ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT
SIE SICHER SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU

IHREM SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM PARBT.

NINTENDO*", SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™

m THE NINTENDO PRODUCT SEALS AND OTHER MARKS DESIGNATED
AS "TM" ARE TRADEMARKS OF NINTENDO

HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE

BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

GRATULATION!

Sie sind nun stolzer Besitzer von The Legend of the My-
stical Ninja fur das Super NESTM, dem Action-Adventure
mit Konamis neuen Helden Kid Ying und Dr. Yang. Bitte le-
sen Sie sorgféltig die folgenden Anweisungen, bevor Sie
sich der geflrchteten Drachenbestie stellen!

INHALTSUBERSICHT

| TEAM BILDEN/WARLOCK-ZONE |

DIE LADEN DER STADT
STELLENVERMITTLUNG

ANWEISUNGEN FUR DIE WARLOCK-ZONE Il .. 17
DIE HUCKEPACK-ATTACKE/
| SPEZIELLE CONTINUE-KRAFTE

WAFFEN




DIE REGELN IHRER MYSTISCHEN
KRAFTE

Haben Sie jemals in die triefenden Augen einer fleischfressen-
den Heuschrecke geschaut? Oder ihren glihendheiBen Atem ge-
spurt? Nun, mein mystischer Freund, wenn Sie nicht in der Lage
sind, die verschwundene Geister-Prinzessin zu finden und sie zu-
rick in die Stadt Horo-Horo bringen, wird die von der Drachenbe-
stie losgelassene graBliche Plage Ihr Schicksal sein.

Diese groteske Tragddie zu vermeiden, wird nicht einfach sein.
Dazu mussen Sie die Rolle von Kid Ying oder Dr. Yang, den beiden
Ninja-Wachtern der Stadt, Gbernehmen. Kid Ying (der punkige,
kleine Typ mit dem wisten Haar) ist ein Mystik-Ninja. Dr. Yang (der
Typ mit dem grellen Mantel) ist sein Mentor und Bewahrer vieler my-
stischer Geheimnisse. Sie kénnen das Abenteuer in Gestalt von ei-
nem der beiden Helden allein bestreiten oder die zehn Level der
Drachenbestie zusammen mit einem Freund meistern. Aber egal,
wie Sie die Aufgabe angehen, Sie missen auf jeden Fall all lhre
Kraft und Weisheit einsetzen, um in dem wildesten und spannend-
sten Video-Abenteuer, das je von Drachenbe stien.... erfunden
wurde, zu bestehen!

Bevor Sie nun losspurten wie eine kleiner, mystischer Naseweis,
sollten Sie besser erst die Regeln des groBen Sukiyaki, dem Koénig
der Mystik, studieren:

REGEL 1: Die meisten Level (es sind ingesamt
zehn) sind in zwei verschiedene War-
lock-Zonen geteilt. In der Warlock-Zone |
haben Sie es mit gefahrlichen Gegnern
zu tun, die von der Silberschlange, dem
rechten Arm der Drachenbestie, kontrol-
liert werden. Wenn Sie einen dieser bo-

sen Jungs kaltstellen, sollten Sie die da-
bei freiwerdenden Goldstiicke oder Sin-
jin-Objekte aufnehmen. In dieser Zone
missen Sie auch Laden, Zelte und di-
verse andere Platze aufsuchen, um Hin-
weise zu bekommen, neue Kampftechni-
ken zu erlernen und Reisepakete
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REGEL 2:

REGEL 3:

REGEL 4:

zu hoheren Leveln sowie wichtige Uten-
silien zu kaufen. In der Warlock-Zone ||
nutzen Sie die erhaltenen Informationen,
um Ratsel und Probleme zu losen. Hier
kénnen Sie auch Gebrauch von lhren
neuen Angriffstechniken machen und
starkere Feinde bezwingen.

Mit dem gesammelten Gold kaufen Sie
Waffen, Nahrungsmittel und Rastungen,
um lhre Kampfkraft zu erhéhen, Energie
zu tanken und sich zu schiitzen. Fangen
Sie die Katze Lucky, um Ihre Kampftech-
nik zu verbessern. Wer weiB, vielleicht
greifen Sie lhre Gegner plotzlich mit ei-
ner speziellen Mystik-Waffe, wie dem Yo-
kohama Jo-Jo, an?

Besuchen Sie unbedingt die Jutsu-
Schule fur den Mystisch-Begabten, und
nehmen Sie Unterricht in der alten Kunst
der Selbstverteidigung. Glauben Sie mir:
Ohne die Beherrschung des Jutsu wer-
den die Heuschrecken die Zangen
schérfen und Salz auf lhre Wunden
streuen.

Werden Sie von einem Gegner verletzt,
16st sich Ihre Lebensanzeige Stiick far
Stiick auf. Ist sie vollstdndig zerbroselt,
verlieren Sie eines |hrer Mystik-Leben.
Sind alle Leben verbraucht, nun - dann
sehen wir uns in der Holle wieder, mein
Freund!




WIE SIE IHRE MYSTISCHEN
KRAFTE STEUERN

START-TASTE

SELECT-TASTE

RICHTUNGS-TASTE

Startet und pausiert die Action.
Ruft den Sinjin-Objekt-Screen auf.

In der Warlock-Zone | (Stadt-Szenen) kon-
nen Sie sich mittels dieser Taste in acht
Richtungen bewegen. In Ldden oder ande-
ren Ortlichkeiten driicken Sie die Taste
nach oben oder unten, um eine Wahl! zu

treffen und bestatigen diese mit der B-Taste.

Um einen Raum zu verlassen, betatigen Sie
die X-Taste oder dricken die Richtungs-
Taste nach unten.

In der Warlock-Zone |l (Action-Szenen)
driicken Sie die Richtungs-Taste nach links
oder rechts, um vorzuriicken oder sich zu-
rickzuziehen. Ein Tastendruck nach oben
1aBt Sie Leitern erklimmen, ein Druck nach
unten, die Leiter hinabsteigen bzw. sich auf
den Boden legen. Um ohne Leiter hinabzu-
steigen, driicken Sie die Richtungs-Taste
nach unten und gleichzeitig die B-Taste. Ei-
nen nach oben gerichteten Angriff fiihren
Sie durch gleichzeitiges Driicken der Rich-
tungs-Taste nach oben und der A- oder
Y-Taste aus. Ein Druck nach unten und
rechts bzw. links 14Bt Sie zur Seite kriechen.

'
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L-TASTE

RICHTUNGS- _ I
TASTE

A- oder Y-TASTE

B-TASTE

L-TASTE

Y-TASTE

X-TASTE

Angreifen.

Springen. AuBerdem zum Be-

schleunigen der Dialog-Screens.
In Laden zur Bestatigung der
Wahl.

In der Warlock-Zone Il (Action-
Szenen) zum Starten oder Wi-
derrufen eines Jutsu-Angriffs.
Die X-Taste kann auch benutzt
werden, um einen Laden zu ver-
lassen.

Nicht belegt. Tut uns leid, aber
die missen Sie sich fiir einen
Regentag aufheben!

Schaltet von einer gewdhnlichen
Waffe auf eine magische Sinjin-
Waffe um. lhren Sinjin-Vorrat
kénnen Sie mittels der Select-
Taste abrufen.




WIE MAN BEGINNT

(TROMMELWIRBEL, BITTE!)

Zuerst legen Sie das Spielmodul in |hr Super NES
und schalten dann das Gerat ein. Sobald der Titel-
Screen erscheint, driicken Sie die Select-Taste, um den
1-Spieler- oder 2-Spieler-Modus oder den Continue-
Modus anzuwahlen. Danach betétigen Sie die Start-Taste.
Haben Sie den Continue-Modus gewahlt, kdnnen Sie das
Spiel entweder vom erreichten Punkt der letzten Reise
oder vom Logbucheintrag aus fortsetzen. Lesen Sie
weiter, um hinter das Geheimnis dieser beiden Mystik-
Krafte zu kommen.

Mdchten Sie in die Rolle von Kid Ying schlipfen, be-
nutzen Sie den Controller 1. Wollen Sie lieber Dr Yang
sein, nehmen Sie den Controller 2.

WAS MACHT MAN, WENN

DAS SPIEL ENDET ?

Haben Sie Ihr letztes Leben ausgehaucht, kdnnen Sie
die Reise beenden oder fortfiihren.

Wird die Reise beendet, erscheint ein PaBwort.

Treffen Sie lhre Wahl mittels der Select-Taste und
bestéatigen Sie mit der Start-oder A-Taste.

Wahlen Sie PASSWORT, und das wichtige PaBwort
erscheint. Notieren Sie es. Sie benoétigen das PaBwort, um
das Spiel spater fortsetzen zu kénnen, ohne ganz von
vorn beginnen zu missen. BITTE BEACHTEN: Mit dem
PaBwort werden lediglich Ihre Jutsu-Krafte gespeichert.
Die von Ihnen gesammelten Sinjin-Objekte und Goldstiicke
mussen neu erworben werden.

Haben Sie WEITER gewabhlt, fihren. Sie Ihr Abenteuer

am Beginn des Levels fort, in dem Sie Ihr Leben verloren

haben.

DIE LETZTE REISE FORTFUHREN

Wenn Sie Ihre Reise mit WEITER erneut starten, kénnen Sie
wahlen, wo Sie beginnen méchten. Hier kommt das PaBwort ins
Spiel. Geben Sie das letzte PaBwort, das lhnen der GroBe Sukiyaki
geschenkt hat, ein, wird die Reise an der Stelle fortgefuhrt, an der
Sie zuletzt verschwanden.

DIE REISE MITTELS
DES LOGBUCHEINTRAGES FORT-
FUHREN

In einer der Stadte gibt es einen Laden mit Reise-Logbucheintra-
gen. Wenn Sie diese Reiseagentur aufsuchen, erhalten Sie den ak-
tuellen Logbucheintrag. Auch diesen sollten Sie sich notieren! Ge-
ben Sie namlich dieses Wort ein, kénnen Sie die Reise an dem Ort
weiterflhren, an dem Sie es erhalten haben.

WIE MAN DAS PASSWORT UND
DEN LOGBUCHEINTRAG EINGIBT

Mit der Richtungs-Taste setzen Sie den Cursor auf den ge-
wlnschten Buchstaben und bestatigen diesen mit der B-Taste. Mit
der A- oder Y-Taste kann ein falscher Buchstabe geléscht werden.
Zum AbschluB der PaBwort- oder Logbucheingabe setzen Sie den
Cursor auf ENDE und betétigen die B-Taste.

Vorausgesetzt, Sie haben das korrekte Wort eingegeben, beginnt
nun lhre Reise erneut.
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WAHREND DES SPIELS MIT-
EINSTEIGEN....

ODER: WIE MAN EIN TEAM
BILDET, WENN ES HART AUF
HART KOMMT

Auch im 1-Spieler-Modus kann ein zweiter Mystik-Ninja
in einen Konflikt eingreifen. Alles, was er oder sie tun muB,
ist, den zweiten Controller aufnehmen und die A-Taste
driicken.

Und noch ein Geschenk des GroBen Sukiyaki: Sollte
Kid Ying oder Dr. Yang ins Gras beiBen, wahrend der an-
dere noch Extraleben besitzt, erhélt der Getotete automa-
tisch ein neues Leben von dem zweiten Helden. Leider be-
kommt der Auferstandene keine Sinjin-Objekte oder Gold-
sticke von seinem Mitstreiter. Telawiv!

WILLKOMMEN IN DER

WARLOCK-ZONE |

VERSAUMEN SIE AUF GAR KEINEN FALL DIE
,TOURISTENFALLEN“ DER STADTE (BESONDERS NICHT
JENE, IN DER DIE PRINZESSIN GEFANGENGEHALTEN
WIRD)!

Wéhrend Sie durch dieses verschlafene, kleine Nest
wandern, stellen Sie plétzlich fest, daB Sie sich in einem
unglaublich verwirrenden Labyrinth befinden. Es ist er-
staunlich. Es ist bizarr. Und es wird mit Sicherheit lhre Hirn-
windungen komplett verknoten.

Auf den StraBen befinden sich viele freundlich ausse-
hende Birger. Lassen Sie sich aber nicht von deren la-
chenden Gesichtern tduschen. Diese Leute mdéchten Sie
allzugerne auflaufen lassen. Denken Sie daran, daB sie un-
ter dem Bann der Silberschlange stehen und daB8 man al-
les daransetzt, um lhnen zu schaden.

Viele Geheimnisse der Stadt finden sich in den Laden
entlang der StraBe. Aber nicht nur das, einige Handler hal-
ten wertvolle Hinweise und andere Uberraschungen bereit.

e e o S A NP S, - .+ o

Kid Yings Zeitanzeige Dr. Yang's
Energieanzeige Energieanzeige

Zahl der
Restliche mystischen
Leben Krafte
Geld des
Spieiers
Spezialangriffe

Derzeitige Waffe

Derzeitige Waffe ~ Von Yang

von Ying
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DIE KLEINEN LADEN VON

HORO-HORO

Thrills N Chills
Reisebiro
Haben Sie ersteinmal deren
aufregende Broschiiren ge-
sehen, wissen Sie nicht
mehr, wo das alles hinfih-

ren soll.

Yo Hammasans’s
Laden
Er hat immer Schutzausristungen und
andere Sinjin-Artikel auf Lager. (Nur
Barzahlung, bitte!)

W T
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The Lose-A-Filling
SiiBwaren
Hier gibt es SuBigkeiten, die lhre
Lebensenergie auffrischen. Aller-
dings wissen wir nicht, was |hr
Zahnarzt dazu sagt.

Irv’s Char Cheddar
Sushi Bar

Die Heimat des weltberiihmten
Handkase-Sushi-Burgers! Stu-
dieren Sie das Men, und Sie
finden vielleicht Irv’s lebensver-

langernden Chilli. Far Mitter-
nachtssnacks gibt es auch Au-
Ber-Haus-Verkauf.

Wahrsager

Besuchen Sie Madame Psycho-
paths Geschéft, und sehen Sie,
was Ihnen die Zukunft bringt.

Iv’'s Sauna

Irv ist so'n geschaftstiichtiger
Typ. Seine Sauna ist der rich-
tige Ort, sich den Sushi von
den Finger zu waschen und
dem mit Chilli vollgestopften

Magen Erleichterung zu ver-
schaffen.
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Floh-Haus-Motel

Dies ist nicht der richtige Ort, um
die Flitterwochen zu verbringen.
Aber der Room-Service stellt wenig-
stens rechtzeitig neue Seife zur Ver-
fagung. Bleiben Sie also eine Nacht,
und gonnen Sie lhren miden Kno-

chen ein wenig Ruhe.

Jutsu-Schule fiir
Fortgeschrittene
Hier wird die alte Kunst des Jutsu
von den GroBmeistern gelehrt. Trai-
niere hart, mein Schitzling, denn

ohne diese Macht sind Deine Uber-
lebenschancen gleich null. Und

N.ull bedeutet: die ewige Verdamm-
nis.

Bingo-Studio
Setzen Sie auf Ihre Gliickszahlen,
und gewinnen Sie ein Vermogen in
Gold. Setzen Sie auf die falschen
Zahlen, und sehen Sie zu, wie sich
das Gold in Luft auflost.

U-Betcha
Hotel und Kasino
g il Wir reden (iber riskante Geschéfte.
dl® Sie konnen hier alles verlieren
oder mit der Bank nach Hause ge-
hen. Man munkelt, daB der Laden
von den Henkern der Drachenbe-
stie gefiihrt wird. Achten Sie also

auf lhren Einsatz. Zum Wetten
driicken Sie die Richtungs-Taste
nach oben oder unten.

Logbuch-Laden
Hier sollten Sie unbedingt einkeh-
ren, denn die ,Wahrsager“ kénnen
Ihnen ,Das Wort des Tages*“ verra-
ten.

Frank’s Gedéachtnis-Schule

In diesem Etablissement missen

Sie sich voll konzentrieren, wenn

Sie zwei verdeckte Karten wahlen.
Sind beide Bilder gleich, punkten

Sie enorm. Versagen Sie zweimal,
wirft Sie Frank vor die Tur.

Fast Eddie’s Pferderennen

Waéhlen Sie Ihr favorisiertes Pferd,
lassen Sie lhrer Intuition freien
Lauf, und machen Sie den Wettein-
satz. Mit der A- und B-Taste wird
die Wette plaziert. Die Start-Taste
148t die Pferde losgaloppieren.
(Warnung: Viele der Pferde sind
lahm. Achten Sie also auf diese
Klepper, oder Sie werden abge-
linkt.)

Uncle Chan’s
Quiz-Studio

Wann haben Sie das letzte Mal
SpaB bei einem Pop-Quiz gehabt?
Nun, glauben Sie es oder nicht, hier
konnen Sie eine Menge Geld ge-
winnen. Wéhlen Sie die richtige von
drei méglichen Antworten, und
driicken Sie die B-Taste. sSeacotem s

<
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HORO-HORO’S JOB-VERMITTLUNG

Verdienen Sie Ihr Geld auf
die altmodische Tour: Spucken
Sie in die Hande! Jetzt mal
ernsthaft. Wenn Sie knapp bei
Kasse sind, schauen Sie hier
herein, und einer der hilfreichen
Angestellten (Hustel! Histel!)
wird Ihnen einen der folgenden
drei Jobs anbieten:

Maulwurf-Jagd - Tollwitige Maulwirfe springen willkiirlich
an Stellen, die mit der Tastenlage des Controllers tibereinstimmen,
aus dem Erdreich. Sie mussen nun die richtige Taste zur richtigen
Zeit dricken, um einen der Goldgraber zu fangen.

Anstreicher - Bewegen Sie die Farbrolle mittels der Richtungs-
Taste. Sie missen eine Wand streichen, ohne die kostbaren Vorspriinge
zu bekleckern. Die Hohe |hres Lohns héngt von der GroBe der be-
malten Fléche ab.

Demondo-Jagd - Sie kénnen keinen gefahrlicheren Job
als diesen finden. Ein Bombenrdumkommando ist dagegen ein Kin-
derspiel. Hier hat die Drachenbestie ihr Alter-Ego losgelassen: De-
mondo, den Préchtigen! Dricken Sie die A-Taste exakt in dem Mo-
ment, wenn die ,Angriffsmarke"“ Demondos Kopf erreicht. Ein zusétz-
licher Nachteil ist die Zeitbegrenzung.

IN DER WARLOCK-ZONE I
BEKOMMEN SIE EINE
MENGE ACTION

Wenn Sie die zweite Hélfte
bestimmter Level erreichen (falls
es Uberhaupt dazu kommt), wer-
den Sie mit den Oberschurken
der Drachenbestie konfrontiert.
Sind Sie wirklich ein Mystik-
Ninja, so werden Sie weise,
schnell und stark genug sein,
um die schrecklichen Machte mit Ihren Jutsu-Kréften zu
bezwingen. In diesen Zonen stehen lhnen auch noch an-
dere Kréfte zur Verfligung, aber um diese zu nutzen,
missen Sie zunéchst weiterlesen.

WIE MAN IN DER

WARLOCK-ZONE Il
VORGEHT

Bevor Sie die zweite Hélfte eines Levels betreten,
treffen Sie auf einen mystischen Geist. Dieser Geist ist
oft ein Wachter des Waldes, wie etwa der Waschbér aus
dem Lande Sikoya. Haben Sie keine Angst vor diesem
pelzigen Waldwesen. Er ist |hr Freund (wie nett!). Seine
Aufgabe ist es, Sie zu fragen, ob Sie die Zone allein
oder im Team betreten wollen. Wenn Sie mit ZUSAMMEN
antworten, bekdmpfen Sie die Armee der Drachen-
bestie im Doppel.

Im ZUSAMMEN-MODUS stehen Ihnen viele Optio-
nen zur Verfigung. Eine davon ist die Fahigkeit, sich in
einen magischen, mystischen Geist zu verwandeln. Das
geschieht automatisch, sobald Sie eines lhrer Leben ver-
lieren und Sie als halbtransparenter, fliegender Geist in
das Geschehen zuriickkehren.
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In diesem Modus kann lhnen nichts zustoBen. Es ist ein ausge-
zeichneter Weg, Ihr Leben zu schonen, wahrend Ihr Partner seines
riskiert. Naturlich sind Sie Ihrem Partner etwas schuldig, wenn er
kampfen muB, wahrend Sie unbeschwert wie eine Hummel umher-
schwirren.

Mittels der A-Taste kehren Sie in den Normalzustand zurdick.

WIE MAN DEN SCHLAG-
KRAFTIGEN HUCKEPACK-ANGRIFF
STARTET

Wenn Sie sich als Team in der zweiten Warlock-Zone befinden,
konnen Sie lhre mystischen Krafte beschworen, um einen Angriff
durchzufihren, der unter allen méchtigen Kriegern als Huckepack-
Angriff bekannt ist. Lachen Sie nicht! Es ist eine wenig bekannte,
fernostliche Kampfsportattacke, die Uber Jahrhunderte hinweg ent-
wickelt wurde. Korrekt angewendet, wird mit ihrer Hilfe selbst der
weiseste Gegner Uberwaltigt.

Um den Huckepack-Angriff zu starten, muB sich ein Spieler hin-
legen und der andere auf dessen Riicken springen. Der obere Spie-
ler konzentriert sich dann auf den Angriff, wahrend der untere all
seine Kraft einsetzt, um das Team vorwarts zu bringen. Die Hucke-
pack-Attacke wird beendet, indem der obere Spieler einfach vom
Rucken des Partners herunterspringt. BITTE BEACHTEN: Jutsu
kann wahrend des Huckepack-Angriffs nicht angewandt werden.

DIE BESONDERE MACHT, DIE IHR
VORANKOMMEN IN DER ZWEITEN
WARLOCK-ZONE ERLAUBT

Spielen Sie allein, sollten Sie den Ebenholz-Elefanten einfangen.
Verlieren Sie dann ein Leben, brauchen Sie nicht am Anfang des
Levels zu starten, sondern Sie beginnen an der Stelle, an der Sie
den Elefanten gefunden haben.

DIE WAFFEN, MIT DEREN
HILFE SIE DAS HERZ
DER WARLOCK-ZONE
ANGREIFEN

Kid Ying und Dr. Yang kdnnen zwei verschiedene Ar-
ten von Waffen tragen: Standard-Mystik-Angriffswaffen
(welche Gberall eingesetzt werden kdnnen) und spezielle
Jutsu-Angriffswaffen (nur in Warlock-Zone Il zu benut-
zen). Zu den Standard-Mystik-Waffen gehéren diejeni-
gen, die Sie zu Beginn der Reise bei sich haben und flie-
gende Waffen, welche Sie in Ihrem Mystik-Laden vor Ort
kaufen kénnen. Sind Sie stolzer Besitzer einer fliegen-
den Waffe, kdnnen Sie diese mittels der R-Taste los-
schieBen lassen.

KID YINGS STANDARD-
MYSTIK-ANGRIFFSWAFFEN

Die besonders ge-
fahrliche
Die gefahrliche Frie- Friedenspfeife

denspfeife sl
w Todes-Taler

Das Yokohama Jo-Jo
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DR. YANGS STANDARD-
MYSTIK-ANGRIFFSWAFFEN

Pan-Flote

(Und Sie dachten, Zamfir
ware deren Meister!)

Kampf-Sterne

~

Party-Trote

BEVOR SIE IHRE WAFFEN
SPRECHEN LASSEN, LESEN
SIE BESSER DIESEN
ABSATZ

Von einer Standard-Mystik-Angriffswaffe zur nachsten zu
wechseln, ist etwas schwierig. Dazu muB die Katze
Lucky gefangen werden, sobald sie auftaucht. Leider ver-
1aBt Lucky das Gliick, wenn Sie vom Feind Gberwéltigt
werden.

Noch ein Hinweis: Mit jedem Taler oder Stern, den
Sie werfen (mittels der X-Taste), werfen Sie einen Teil Ih-
res Geldes weg.

DIE KUNST DES JUTSU
BEHERRSCHEN

Ein ,Jutsu-Meister“ zu werden, ist lediglich eine Frage
der Ubung. Bleiben Sie 100 Jahre oder so am Ball, und
schon haben Sie den hochsten Grad erreicht. Bis dahin
kénnen Sie fur sich zumindest den Titel ,Jutsu-Mystiker“
beanspruchen, was schon méchtig gut ist, wenn man be-
denkt, daB diesen Grad nur einer von zehn Ninjas er-
reicht. Suchen Sie also das Jutsu-Training-Center auf,
wo Sie von den echten Meistern lernen kénnen.

Die Jutsu-Kréfte kénnen nur in der Warlock-Zone |l
und fir eine begrenzte Zeit eingesetzt werden. Um her-
auszufinden, welche Jutsu-Kréfte Sie bereits beherr-
schen, muB das Spiel pausiert werden. Dann erscheint
ein Screen, der lhre Kréfte anzeigt. Bedenken Sie, daB
Sie fir jeweils zehn gesammelte Toter-Teich-Schriftrollen
nur einmal Jutsu anwenden kénnen.

Um einen lhrer Jutsu-Kniffe anzuwenden, driicken Sie
die X-Taste.

BITTE BEACHTEN: Wahrend Sie sich durch die ver-
schiedenen Level der Drachenbestie kdmpfen, kdnnen
Sie mehr als eine Jutsu-Kraft erhalten. Um von einer Jut-
su-Kraft zur nachsten zu gehen, pausieren Sie das Spiel
und driicken die Richtungs-Taste zwecks Auswahl nach
links oder rechts.




KID YINGS JUTSU-KRAFTE |

Der Schlag des
Zorns

Dieser sendet
Schockwellen durch
die Luft und haut die
Feinde von den Sok-
ken!

GroBer
Helden-Modus
Mit diesem Kniff kon-
nen Sie der Drachen-
| bestie ordentlich ein-
| heizen.

DR. YANGS JUTSU-KRAFTE

Der Tanz
des Sakura-Fech-
ters

Verwandeln Sie sich
in Dr. Yangs Alter-Ego,
und zermalmen Sie
den Feind mit lhren
blitzenden Zehen.

Whap-Whap-
Whap-Whap-
Whap!

Ein Kniff, der auf den
legendédren Kamikaze-
pilot Mei Krazie zu-
rickgeht.

Tiger-Terror

L&Bt den psychedeli-
schen Sabelzahntiger
los. Mit ihm zusam-
men kénnen Sie je-
den, der sich lhnen in
den Weg stelit, kraftig
durchkauen und wie-
der ausspucken.

Ying,
das Lowenherz
Raten Sie mal, was
nun lhre Hauptwaffe
ist...Ja, echt mahnig!

Die Terminator-
Kuh
Gesellen Sie sich zu
Bessy, der Holsteiner
Kuh, und versetzen
Sie die Drachenbe-
stie in echte Panik.

Wahnsinniger Foo
Foo
Lassen Sie sich von
diesem Kniff nicht
tauschen. Sie werden
staunen, was er bei
korrekter Anwendung
anrichten kann.

MAGISCHE SINJIN-OBJEKTE

(EIN MUSS FUR JEDEN MYSTIKER!)

Diese Objekte finden sich in den besseren Laden der Stadt. Es
ist sehr weise, Ihr Einkommen hier zu investieren, da diese Dinge
den Schmerz, den lhnen Feinde verursachen kénnen, erheblich ver-

mindern.

Die neueste Schutzmode aus Paris

Strohhut
Mit dieser Kopfbe-
deckung kommen
Sie zwar nicht in
die heiBesten
Clubs. Der Hut ver-
meidet aber klei-
nere Kopfschmer-
zen.

Mandschurische
Kriegsperiicke
Stellen Sie sich das
Ding als Schutzklei-
dung fur die Mittel-

klasse vor.

Samurai-Helm
Die beste Art, Mi-

nachdem man eins
auf den Kopf be-
kommen hat.

grane zu vermeiden,

Strohmantel
Sehr populér auf Ha-
wai. Ganz klar, das
einzige, was die dort
zu farchten haben,
sind Vulkane und
verdorbene Ananas.

Weste der Ehre
Sehen Sie! Fir ei-
nen stahlernen
Brustkorb brauchen
Sie nicht gleich ein
Herz aus Eisen.

Imperiale Riistung
Der absolute Schutz
fir den ultimaten
Ninja-Krieger.
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ALLES FUR GESUNDHEIT UND
WOHLBEFINDEN!

Die folgenden Sinjin-Objekte wurden aus dem Stein der lllusion
gefertigt, der aus dem Land des groBen Mystik-Kriegers Okinawa

Jones stammt.

Handkéase-
Sushi-Burger

Irv nahm sein fritiertes
Tintenfischgericht aus
dem Programm und
bot statt dessen diese
importierte Delika-
tesse an. Aber schon
bald stellte er fest,
daB der GenuB der
Burger magische
Krafte vermittelt. Jetzt
schweben sie einfach
so herum und warten
darauf, lhnen Extra-
Power zu geben.

Weltklasse-
Spurtsandalen

Kaufen Sie davon ein
Paar in lhrem 6rtlichen
Schuhladen, und Sie be-
schleunigen von Null auf
Hundert in weniger als
zehn Sekunden. Mit ei-
nem zweiten Paar wer-
den Sie sich sogar als
der weltbeste Sprinter
qualifizieren. BITTE BE-
ACHTEN: Die Kréfte der
Sandalen lassen nach,
sobald Sie den ersten
Level der Drachenbestie
veriassen haben. Sollten
Sie verwundet werden,
verschwindet das Schuh-
werk ganz.

Einfaches Pizzastiick
Es mag irre klingen,
aber wenn Sie so ein
Stick verzehren, wird
Ihr Leben nicht mehr

Doppelte
Kasepizzastiicke
Sie geben Ihnen ei-
nen echten Power-
Kick und entfachen
das Feuer in lhrem
Bauch.

dasselbe sein.

Stundenglas
Lassen Sie diesen
Sand nicht durch lhre
Finger rinnen. Viel-
leicht haben Sie so
schnell nicht mehr die
Moglichkeit, Ihr Zeitli-
mit damit hochzu-
schrauben.

Einfache Dreifache
Schriftrolle

Schriftrolle

Schriftrolle
(Fiinferpack)

Die Toter-Teich-Schriftrollen
Fir jeweils zehn gesammelte Schriftrollen kdnnen Sie lhre Jutsu-Kraft
einmal einsetzen. Sammeln Sie also soviele wie mdglich.

Gliickliche Bomben .

Baby Boomers
(Wert: 3 Bom-
ben)

Herz der
Herzen
Stellt Ihr Leben wie-
der her. Einfach un-
schlagbar!

Goldie Miau
N Legen Sie eine
Schlinge um dieses
Katzenwesen, und
Ihre Lebenslinie
wird sich verdop-
peln.

Der Urknall
(Wert: 5 Bom-
ben)

Die Katze Lucky
Sie besitzt die N
Macht, Ihre Stan-
dard-Mystik-Waffen
in noch schlagkrafti-
gere zu verwandeln.

Bonus Mystik
Finden Sie eines
dieser magischen
Dingsdas, und Sie
erhalten ein Extra-
Leben.




Das Sinjin-Buch Der Passierschein
antiker Sprachen  der Drachenbestie

Enthélt mystische Dies ist Ihr Schlus-
Anmerkungen, die sel zu normaler-
Ihnen bei der Uber- weise verbotenen
setzung fremder Gebieten.

Sprachen helfen.

Pasquales
Power-Pott

Soliten Sie eines von diesen
Sinjin-Objekten finden, werfen
Sie es zu Bruch, und nehmen
Sie ein Uberraschungsgeschenk

des GroBen Sukiyaki entgegen.

GESELLSCHAFT
ZUR ERHALTUNG
DER DRACHENBESTIE

Bevor Sie sich den mystischen Mantel umh&ngen, sollten Sie
Ihre Feinde kennenlernen. Es sind trickreiche Gesellen, bei denen
man nie weiB, was sie als nachstes planen. Aber eines ist sicher:
sie werden bei lhrem Tod keine miide Trane vergieBen.

B

Warlock Toga

() »Holmes Pooch
‘on) * ’ i" q
2 6
Der GroBe Octopus und seine Papa Gurus
y,Langen Arme des Gesetzes" maskierte
26 Mannen

éﬁ\@ Y Scse 2
€Oy V.3 @S@ﬂ R
k3l 4

»

' “ i =\
}“é' ! S 8 9 o =°
. ”= . >V > K%
Terra! Haue-Si- Shoguns Sumo Tag Captain
Um Geist Team Trickster
s
o S

& % A
Der Karp- Weenie, Tora |l &
fen- der krumme Torall
Meister Wobot

A J

Nz Te2 ﬁh o
f\ W= VR‘ o'
£

Ninja mit Wildling Frl. Tee Fur Man Chu
fester (kann Sie und sein
Meinung Geld ko- Kumpel
sten!) Crabby

Freunden Sie sich mit einer dieser hiibschen Damen an, und Sie
verdienen Bonus-Punkte. Auf der anderen Seite kann die Lady Sie
viel Geld kosten, falls Sie kein vorsichtiger Spieler sind.
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Frl. Preisysan Ginsu Ramona
Oma Kamona



