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READ THIS BEFORE YOU
START

The SEGA CARD and the MEGA
CARTRIDGE are intended
exclusively for the SEGA
MASTER SYSTEM.

HOW-TO-USE SEGA CARD
MEGA
CARTRIDGE

(1) Make sure that the POWER
SWITCH is "OFF".

(2} Next, insert the SEGA CARD

or MEGA CARTRIDGE into

the SEGA MASTER SYSTEM

(see the illustration).

Turn the POWER SWITCH

“ON". If nothing appears on

the screen, check to see

that the insertion as
described in the above point
is properly made.

(47 After using, first be sure to
turn the computer's POWER
SWITCH "0QFF" and then pull
out the SEGA CARD or the
MEGA CARTRIDGE and put
it in its case for safe
storage.
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ZUERST FOLGENDES LESEN

Die SEGA CARD und die MEGA
Spielkassette sind ausschlieldlich
flr das SEGA MASTER SYSTEM
bestimmt.

GEBRAUCH SEGA CARD
MEGA SPIELKASSETTE

(1) Versichern Sie sich, dai
Gerat ausgeschaltet ist
(OFF).

(2z) Dann schieben Sie die SEGA
CARD oder die MEGA
Spielkassette in das SEGA
MASTER SYSTEM (siehe
Abbildung unten).

.3) Schalten Sie das Gerat an
(ON). Wenn nichts auf dem
Bildschirm erscheint,
vergewissern Sie sich, dals
die Kassette wie oben
beschrieben richtig

_ eingeschoben ist.

(4) Mach Gebrauch schalten sie
erst den Computer aus
(OFF), dann ziehen Sie die
SEGA CARD oder die MEGA
Spielkassette heraus und
legen Sie sie zur sicheren
Aufbewahrung in thre Hulle.




A LIRE AVANT DE
COMMENCER

Vous ne pouvez utiliser la
cartouche ou la carte de jeux
SEGA qu'avec le systéme SEGA
MASTER, exclusivement.

COMMENT UTILISER LA
CARTE SEGA
LA CARTOUCHE MEGA

(1) La console doit &tre en
position OFF.

2) Puis, introduisez votre
CARTOUCHE ou votre
CARTE DE JEUX SEGA dans
le SYSTEM SEGA MASTER

_{voir illustration ci-dessous),

3) La console est maintenant
en position ON. Si rien
n‘apparait sur I'écran,
veérifiez que ['insertion a été

__ bien faite.

(@) Aprés utilisation, vous devez
éteindre la console (position
OFF).

Retirez la CARTOUCHE ou la
CARTE DE JEUX SEGA et
rangez-la en lieu sdr, dans sa
boite,

LEA ESTO ANTES DE
EMPEZAR

El SEGA CARD v el MEGA
CARTRIDGE estan disefiados
unicamente para el SEGA
MASTER SYSTEM.

COMO USAR SEGA CARD Y
MEGA CARTRIDGE

(1) Asegurese de que el
conmutador de encendido

~ esté apagado.

(2) Después, inserte el SEGA
CARD o MEGA CARTRIDGE
en el SEGA MASTER
SYSTEM (mirar el dibujo mas

_abajo).

3) Cologue el interruptor en
posicion de encendido. Si no
aparece nada en la pantalla,
mire si ha hecho la insercidn
tal como se describe en el
punto anterior.

(4) Después del uso, asegurese
de apagar el interruptor del
ordenador, y después sacar
el SEGA CARD o el MEGA
CARTRIDGE vy colocarlo en
su estuche para mantenerlo
seguro.

LEGGETE QUESTO PRIMA
DI INIZIARE

Le SEGA CARD e le MEGA
CARTRIDGE sono da usarsi

esclusivameénte con il sistéma
SEGA MASTER,

COME USARE LE SEGA CARD E
LE MEGA CARTRIDGE

(1) Assicuratevi che
L'interruttore POWER sia
sulla posizione OFF.

(2) Ora inserite la SEGA CARD o
la MEGA CARTRIDGE nel
sistéma SEGA MASTER
(vedere |'illustrazione
sottostante].

(3) Posizionate I'interruttore
POWER su ON. Qualora sullo
schermo non appaia nulla
controllate se l'insemento
(punto 2) e stato eseguito
correttamente.

4) Quando avete finito di

giocare prima di tutto

controllate che l'interruttore

POWER sia sulla posizione

OFF; quindi estraete la SEGA

CARD o la MEGA

CARTRIDGE. Per evitare che

Si rovinino e necessario

riporle nelle loro custodie

una volta finito di giocare.



MARKSMAN SHOOTING/
TRAP SHOOTING/

SAFARI HUNT
ifor 1 player)

This is a one player game. First, unplug
the CONTROL PAD if it is connected to
CONTROL 1 of the POWER BASE, and
in its place connect tha LIGHT PHASER
ithe CONTROL 2 inlet can not be
utilized for play].

Selection of Game

Paint the Light Phaser gun at the
desired game’s title on the screen and
pull the trigger to start.

HOW-TO-PLAY “MARKSMAN
SHOOTINGS v viianinnmie.s B
HOW-TO-PLAY “TRAP SHOOTING"
HOW-TO-PLAY “SAFARI HUNT" ..... 24

MEISTERSCHUTZE/
TONTAUBENSCHIESSEN/
SAFARI

ifir 1 Spieler)

Dies ist ein Spiel fdr 1 Spielar. Ist der
Steuerknippel mit der AnschiulBbuchse
T verbunden, mull diese zunachst
entfernt werden. An seiner Stelle wird
dann der Light Phaser aingesteckt [die
Anschlullbuchse 2 kann bei diesem
Spiel nicht benutzt werden).

WAHL DES SPIELS

Den Titel des gewdldnschten Spiels mit
dem Light Phaser anvisieren und dann
den Abzug betatigen.

Saite
Spielanleitung fir ,Meisterschiitze®.. 8

Spielanleitung fur , TontaubenschieBen®

Spielanieitung far  Safari®............... 24



MARKSMAN SHOOTING/
TRAP SHOOTING/
SAFARI HUNT

{pour un jousur)

Ceci est un jeu pour un seul jouesur,
Débranchez d'abord le panneau de
commande s'il est relié a pnse
CONTROL 1 Vunité centrale, et
branchez & la place le LIGHT PHASER
(la prise CONTROL 2 ne peutl pas etre
utilisée pour ce jeu).

Sélection du jeu

Pointez le LIGHT PHASER wers I'écran
sur le titre du jeu voulu, et pressez sur
|a gachette pour commencer.

Page
Mode d'emplol de "MARKSMAN
ST g B B B O R PR L 9
Maode d'emploi de “TRAP SHOOTING”
vt

I".I'Ende d Emplm da ”SﬁuF.ﬁ.Hi HUNT“’ 25

MARKSMAN SHOOTING/TRAP
SHOOTING/
SAFARI HUNT

(for 1 jugadores)
PARA UN JUGADOR

Este 5 un juego para un jugador.
Primero, desconecta el CONTROL PAD
sl estd conectado al contral 1 del
POWER BASE, v en este lugar conecte
la pistola (La entrada del Control 2 no
puede ser utilizada para jugar)

SELECCION DEL JUEGO

Apunta con la pistola al titulo del juego
deseado vy oprima el gatillo,

Como Jugard "MARKSMAN

SHOOTING .. — e o
Como Jugaré “TRAF SHEII:ITIHG . 13
Como Jugara “SAFARI HUNT® ... 25

MARKSMAN SHOOTING/
TRAP SHOOTING/
SAFARI HUNT

ifor 1 playerl

E' un gioco per un solo giocatore. Per
prima cosa, staccate la spina della
manopola se & collegata al control 1
della console e al suo posto collegate la
pistola LIGHT PHASER (la presa control
2 non pud essere usata per giocarel.

Scelta del Gloco

Puntate la pistola sul titole del gioco
desiderato (sullo schermo) e prement il
grilletto per iniziare,

Come si gioca a "MARKSMAN
SHOOTING .. . 2]
Come si gioca a TFtﬁ-.F’ EHDDTING”

e b
I:t:nma &i gmca 3 E,&FAHI HL.INT' . 2B



HOW-TO-OPERATE
(A) TARGET

(B) FRONT SIGHT

) REAR SIGHT

D) TRIGGER

* To start the game play.
* To shoot at the target.

e
\E) GRIP

The LIGHT PHASER has a 2 meter long
cord and as such, its sight is set for

this distance. When using it from a
position which is shorter than that,
master the sighting by test shooting it
several times, The ideal distance
petween the TV monitor and the Light
Phaser gun is 2 meters,

HANDHABUNG DES LIGHT
PHASER

(A) Ziel

(B) Vordares Visier
@i Hinteres Visier
lxI;-:IJ,I Abzug

* Um das Spiel zu starten.
= Um das Spiel zu schielean,

(E) Griff

Der Light Phaser hat ein 2 Meter langes
Kabel, Das Visier ist auf diesen
Abstand eingestellt. Bei einem anderen
Abstand zum Bildschirm machen Sie
zundchst einige Testschusse, Dar ideale

Abstand zwischen Light Phaser und
Bildschirm betragt jedoch 2 Meter.




MODE D'EMPLOI
(A) CIBLE

(B} VUE DE DEVANT
(C) VUE DE DERRIERE
D) GACHETTE (trigger)

* Pour commencer le jeu
= Pour tirer sur la cible
E) POIGNEE (grip)

Le LIGHT PHASER posséde un cable de
2 métres de long, cette distance etant
la distance prévue pour son
fonctionnement. Quando on 'utilise de
plus prés, verifiez la visée en faisanmt
plusieurs essaig, 2 métras est en fait la
bhonne distance entre le LIGHT PHASER

et |"écran,

COMO MANEJARLO
(A DIANA

(B) PARTE FRONTAL

[C} PARTE TRASERA

(D} GATILLO

* Para empsazar a jugar.
* Para disparar al blanco.

([E) CULATA

La pistala tiene un cable de 2 metros
de longitud, con lo cual se deduce gue
estd adecuada a esta distancia. En
distancias menores fallara algunas
veces. La distancia ideal debe ser de 2
metros,

COME OPERARE
A BERSAGLID

(B) PARTE FRONTALE
(C) PARTE POSTERIORE
(D) GRILLETTO

® Far iniziare 1l gioco,.
* Par sparare ai bersagli.

E) IMPUGNATURA

La pistola LIGHT PHASER ha un cavo
lunge 2 metri @ [a sua mira & stata
concepita per questa distanza. Quando
la usate da una distanza minore
provatela in continuazione per capire
came mirare al bersaglic correttamente.
La distanza ideale tra TV & LIGHT
PHASER resta comungue due metri.



MARKSMAN SHOOTING
HOW-TO-PLAY

Purpose of The Game

* Quickly and accurately hit the target
that appear one after another at the

shooting range.

*= Attairing a hit ratio higher than the
apecified figure will allow you to clear
the round and advance 1o the next
one.

This is a game in which the player
challenges 1o see how many rounds

he can clear and the number of
paints that he can score.

Game Over

* Failing to attain the hil ratio specified
for each round results in GAME QVER
appearing on the screen.

Shooting Range

* The game is continuously played at
the same shooting range. However,
as the rounds proceed, the target's
sequential order and moving speed
gradually becomes faster, and the
time during which a target is
stationary, sharter.

MEISTERSCHUTZ
SPIELANLEITUNG

ZIWECK DES SPIELS

* Die nacheinander auf dem Bildschirm
erscheinenden Ziale sollen schnell und
genau getroffen werden.

* Wer mehr als die geforderte
Trefferanzahl erzielt, erreicht die
nachste Runde. In diesem Spiel
konnen Sie herausfinden, wieviele
Runden Sie schaffen und wieviele
Punkte Sie insgesamt erreichen
konnen.

SPIELENDE

* Errgicht der Spieler die geforderte
Trefferanzahl einer Runde nicht,
erscheint die Anzeige .GAME OVER"
{Spielende} auf dem Bildschirm,

SCHIERSTAND

* Das Spiel wird immer auf dem
gleichen SchieBstand gespielt. Der
schwierigkeitsgrad wird jedoch von
Runde zu Runde héher da die Ziele
immer schneller erscheinen und sich
auch immer schnealler Gber den
Bildschirm bewegen,




MARKSMAN SHOOTING
(stand de tir)

MODE D'EMPLOI

But du jeu

e Viger avec précision et rapidité les
cibles qui apparaissent 'une apres
I"autre sur le stand de tir.

* 5§ vous dépassezr le Score minimum
indigué, vous terminez le tableau et
pnassez au tableau suivant,

Le but du jeu est donc d'atteindre le
score le plus élevé 3 travers la plus
grand nombre de tableaux.

GAME OVER

* Si vous n'atteingnez pas le score
minimum pour un tableau, la partie se
termine et GAME OVER apparait sur
V'acram.

Stand de Tir

* Le jeu se pratique toujours sur le
méme stand de tir. Cependant, au fur
et 3 mesure des tableaux, Pardre de
succession des cibles et leur vitesse
d’apparition augmente graduellement,
et le temps d'apparition des cibles
diminue progressivemant,

MARKSMAN SHOOTING
COMO JUGAR
FINALIDAD DEL JUEGO

* Répidamente y con precisidn acierta a
las dianas que aparecen una detras
de otra en la linea de fuego.

* Consigue un porcentaje mayor que el
especificado y prueba en el siguiente
nivel.

En este juego el jugador verad cuantas
fases @s capaz de superar y cuantos
puntos puede conseguir,

GAME OVER

= Mo consiguiendo el porcentaje
especificado para cada ronda, el
juego terminara.

LA LINEA DE TIRO

La partida transcurre integramente en la
misma linea de fuego. Aungque, como |8
dificultad es progresiva, las dianas so
mueven mas deprisa y parmanacen
estiticas menos tiempo, conforme el
rnivel sea mas alto,

MARKSMAN SHOOTING
COME 51 GIOCA
Scopo del Gioco

* Colpite accuratamente @ velocemente
i bersagli che compaiong uno dopo
"altro nel poligono di tiro.

* Ottenere una percentuale di tiro
maggiore del minimo consentito ti
permettera di passare al round
successivo. Questo e un gioco in cui
il giocatore si misura per vedere
guanti rounds puo concludere e il nr,
dei punti che puo ottenere.

Game Owver

* Non nuscire ad ottenere la
percentuaie di tiro richiesta fara
concludere il gioco e la scritta GAME
OVER apparira sullo schermao.

Poligono di Tiro

* || gioco si svolgera sempre nello
stesso poligono di tiro, Comundgue
man mano che i rounds si
susseguono la sequenza dei bersagli @
la velocita di movimento aumentano
progressivamente mentra il tempo di
permanenza del bersaglio si abbrevia,



Shooting

To fire at the consecutively appearing
target’s circular portion =3, pull the
trigger after properly sighting it. The
place wheare it is hit will apper as a
bullet mark,

When the i is hit, the target is
knocked down and the points earned
ara displayed and added to your score.
When striking any place other than the
=, no points will be earned.

Scores

The following 3 categories of points are
given depending on the sizes of the hit
targets,

500, 1,000 and 1,500 points.
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SCHIESSEN

* Vigieren Sie den Kreis auf der
Zielfigur an. Wenn der Krais genau
anvisiert ist, betatigen Sie den
Abzug. Die Stelle, an der das Ziel
gatroffen wurde, wird als
Kugeleinschlag angezeigt. Wenn
genau der Kreis getroffen wird, kippt
die Ziglfigur. Die hierbei erzielten
Funkte werden angezeigt und zur
Gesamtpunktzahl addiert.

Wurde das Ziel jedoch nicht genau im
K.orais getroffen, erhdlt man keine
Funkte.

PUNKTE
Je nach Grélie des Ziels werden die
folgenden drei PunktegriBen vergeben:

500, 1.000 und 1.500 Punkte




Tir

Four tirer sur la partie circulaire des
cibles gui apparaissent succassivement,
visez correctament at appuvez sur |a
gachette. L'androit sur lequel vous tiraz
apparaitra comme un impact de balle
sur la cible.

Quand vous atteignez le centre, |a cibla
bascule et les points correspondants

sont affiches et ajoutés a votre score.
51 vous touchez une autre partie de la
cible que le rond central, vous ne
marguerez pas de point.

Scores
Selon la taille des cibles abattues, vous
marquerez les score suivants:

200, 1 000 et 1 500 points.

DISPARANDO

Deberas disparar contra las dianas de
los blancos méwviles. En donde hayas
acertado, aparecera una marca de bala.

Cuando consigas un blanco, la diana
caera y veras la puntuacidn obtenida,
punivacion que serd sumada a la
antanor,

5i disparas contra cualquier otro lugar,
No Consaguiras ningun punto.

PUNTUACIONES

Estas son las tres puntuaciones a
conseguir en funcidon del tamano del
blancg:

500, 1.000 v 1,500 puntos,

COME SI SPARA

Fer colpire il cerchio pit al centro dei
bersagh che appaiono
consecutivamente, premi il grilletto
dopo avere preso accuratamente la
mira. Comparird 'impronta di un
proiettile nel punto che & stato colpito.

Quando viene colpito, il bersaglio cade
a terra e 1 punti guadagnati compaione
e & agggiungono al tuo punteggio. Se
calpite qualche altro posto, non
guadagnate nessun punto.

PLNTI
Le seguenti tre categorie di punti
VENQono cancesse a seconda del

formato dei bersagli colpiti.

500, 1,000 1,500 pis.

17



Shooting Results

* READING THE SCREEN'S TABLE

ERGEBNISSE

e Ablesen der Tabelle

TOP | 80,000 |80% | HIGH SCORE
TO DATE & HIT
RATIO %

SCORE | 68,000 PLAYER'S
SCORE

ROUND 2 |MO. OF
ROUNDS

TOTAL las [mno. oF

TARGETS TARGETS
APPEARING

NUMBER 25  |nD. OF

OF HITS TARGETS HIT

TOTAL 71% |HIT %

HIT

RATIO

TO 61% | MINIMUM HIT

QUALIEY AATIO

12

TOP 180.000 | BO% | Tagesbestieistung!
und Trefferquote |
in % '

SCORE | 68.000 Punktzahl des
Speelers

ROUND | 2 'Anzﬁﬂ der
Runden

TOTAL 35 Anzahl der

TARGETS erscheinenden

| EEF_E

NUMBER 28 Anzahl der

OF HITS getroffenen Ziele |

TOTAL 'EE.D@D T1% | Trefferquote in

HIT %

RATIO

TG B1% | Geforderte

QUALIFY Mindestretferqu-|
ote

—




Resultats

« LECTURE DU TABLEAU SUR

RESULTADOS

= LA TABLA DE LA PANTALLA

20%

L'ECRAN
ToP | 80000 | BO% | RECORD DU
JOURET
POURCENTAGE |
DE REUSSITE
SCORE | 68 000 | scomre pu
| souEuR
ROUND 2 | N® DE TARLEAU
TOTAL 35 | NOMBRE DE
TARGETS CIBILES
APPARLES
NUMBER 26 | NOMBRE DE
OF HITS CIBILES
ABATTUES
TOTAL 71% | POURCENTAGE
HIT DE REUSSITE
RATIO
TO 61% | MINIMUM DE
| QuALIFY QUALIFICATION

TOP 80,000 ALK I,
PUNTUACIOMN
HASTA EL
MOMENTO.
PORCENTAUE
SCORE | BB.0O00 PUNTUACION
DEL JUGADOR
ROUND 2 NUMERO DE
RONDAS
TOTAL 12 NUMEHCIE’E_
TARGETS DIANAS
APARECIDAS
NUMBER 25 | BLANCOS
OF HITS COMNSEGUIDOS
TOTAL 71% | PORCENTALUJE
HIT CONSEGUIDG
RATID
10 | B1% | PORCENTAJE
QUALIEY MINIMO

RISULTATI

* Come leggera lo schermo:

tap 80,000 | 80% | punteggio pid
alto e
percentuale di
1iro
score E8,000 purti del
| gtocatore
round B numaero del
round
total 35 n® dei bersagli
target che campamng
number 29 | n® dei bersagh
of hits colpiti
total hit 71% | colpi in
ratio percentuale
to qualify 61% | minimo di
| percentuale di
tiro

13



Advice From Professor Playor

* The number of bullets that can be
used is unlimited. Therefore, when
failing to hit the target, continue to
rapidly fire at it.

* Try various ways of competing, for
example, left-hand shooting and
guick draw firing, so as to ensure
yourself of the maximum in game
play enjoyment.

14

EIN TIP VOM PROFI-SPIELER

» Sie verflgen uber gine unbegrenzte
Anzahl von Kugeln. Wenn Sie das
Ziel verfehit haben, feuern Sie daher
rubig weiter in schneller Folge die
Schiisse ab.

* Probicren Sie verschiedene
Spielvarianten aus. Schiellen Sie z.B.
daoch einmal mit der linken Hand oder
feuern Sie eine ganze Salve ab.
Durch diese Vielfalt wird das Spiel
erst richtig interessant.




LES CONSEILS D'UN EXPERT

* | g nombre de balles disponibles est
illimité. Aussi, s1 vous ratez une cible,
tirez dessus tres rapidement de
nouveau,

e Pour tirer le maximum de plaisir de ca
ieu, essavezr différents styles de tin
de la main gauche, en dégainant etc.

ADVERTENCIA DEL JUGADOR
EXPERTO

* Como al nimero de balas a usar es
ilimitado, cuando falles un blanco
sigque disparanda contra este.

* Intanta competir de otro modo. Por
gjemplo: cambia la pisto la de la
mano izquierda a la derecha y dispara
rapidamente,

CONSIGLI DEL PROFESSORE

* || numero dei proiettili che possono
essere usati & illimitata. Quindi,
quando fallite il bersaglio, continuate
8 sparare rapidameanta.

* Cercate di giocare con tecniche
diverse, per esempio sparare con |a

sinistra e sparare molto velocamente.

15



TRAP SHOOTING
HOW-TO-PLAY

Purpose of the Game
* At the GRASSLAND, SEASIDE,
DESERT and LAKESIDE sites, scora

a5 many points as passible by hitting
the clay pigeons released from the
trap.

* Breaking more targets than the
spacified numbear for each round will
enable the player to proceed to the
next one,

Challenge this exciting game and
discovear just how many rounds you
can clear and the total amount of
paints that can be earned.

Game Qwver

* Failing to attain the number of hits
specifed for each round will result in
GAME OWER appearing an thea
SCreen.

16

TONTAUBENSCHIESSEN
SPIELANLEITUNG

ZWECK DES SPIELS

* An den varschiedenen Spialorten
Wiese, Stand, Wiiste und Sesufear)
gollen durch Abschull der Tontauben
soviele Punkte wie moglich erzielt
wardern,

* Erreicht ein Spieler in emner Runde
mehr als die geforderte Punktzahl,
hat er die nachsie Runde arrescht.
Varsuchen Sie digses gufregende
Spiel und stellen Sie fest, wiaviela
Runden Sie schalffan und wieviele
Funkte Sie insgesamt errenchen
KONNEmn.

SPIELENDE

# Wonn der Speelar in giner Runde ruchs
chie arforderhiche Punkizanl erzielt,
arscheint die Annege GAME OVER
[Spielandsa).



TRAP SHOOTING
MODE D'EMPLO

gUT DU JEU

« Dans les sites de GRASSLAND,
SEASIDE, DESERT et LAKESIDE,
marquez un maximum de ponts en
tirant sur les pigeons dargiles oui
sortant du ball-trap,

s Chague Tois que vous descendear plus
da cibles gue le nombre minimum
spécifié, vous passez au site sunvant,
Relevez le déti et décauvrez combien
de tableaux vous pouvez passer gl
guel score vous pouver atlemndre.

Game Owver

« 3 vous n'atteignez pas la nombre de
pigeons minimum spécifié dans un
tableau donné, le jeu s8 terming et
“Game Qvear” apparait sur I'écran.

TRAP SHOOTING

COMO JUGAR
FINALIDAD DEL JUEGO

»* En la PRADERA, la ORILLA DEL
MA&R, el DESIERTO v la ORILLA DEL
LAGO, se consiguen muchos puntos
derribando a las palomas de arcilla
que salen de las trampas.

« Conseguir mas blancos que los
especificados para cada fase conlleva
gue @l jugador pase a la siguiente
tase,

Empigza & jugar v descubre cuantas
tases puedes complatar v el total de
puntos que sonsigues por ello.

GAME OVER
¢ 5i npo consigues el nurmearg de aciertos

especificado para cada fase, ol juego
terminara.

TRAPSHOOTING

COME Sl GIOCA
SCOPD DEL GIOCD

* Sul terreno oi Grassland Seaside,
Dessert @ Lakeside, fate guanti punti
riuscite colpendo | peatelli o' argilla
tirati del lanciapiattiealli.

* Rompera un numero di piattell
maggiore del numero specificale in
agni round vi fara passare al
successivo. Provate guesto eccitante
gioco @ scoprite quanti round
riuscirete a completare e guanti punti
riuscirete a guadagnare,

GAME OVER
* Se non riuscirete a8 centrare un Certo

numero di colpi la scritta GAME
OWER apparira sullo scharma,

1.7



Introduction of the Shooting
Ranges

(A) GRASSLAND
(8) SEASIDE
C) DESERT

(D) LAKESIDE

18

EINFUHRUNG DER
SCHIERSTANDE

(A) Grasland
B Kiste

Wuste

F
<
(D)

Secufor




introduction of the Shooting Ranges LAS ZONAS DE TIRO INTRODUZIONE ALLA PORATA DI

TIRO
A GHASSLAND (A) LA PRADERA &) GRASSLAND
B’ SEASIDE (B) LA ORILLA DEL MAR B) SEASIDE
C! DESERT (C) EL DESIERTO ({C) DESERT
D LAKESIDE ©) LA ORILLA DEL LAGO D) LAKESIDE

0




Shooting

There ara 10 clay pigeon target per
round, with 2 appearing at a time, one
after another. Three shots can be fired
at the 2 targets. The specified number
of reqguired hits will be displayed in
each round.

(A) HIT CLAY PIGEON
(B) FLYING CLAY PIGEON
{C) TRAP

(D) NO. OF CLAY PIGEONS
REMAINING

E) NO. OF BULLETS
{F) CLAY PIGEONS MISSED
@) SPECIFIED NUMBER

H! SHOOTING RESULTS DISPALY
PANEL

() CLAY PIGEONS HIT
(d) ROUND NO.

POINTS
When & clay pigeon is hit, it is shown

on the DISPLAY PANEL in red, and
when missed, it appears in white.
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SCHIESSEN
In jeder Runde gibt es 10 Tontauben,
Auf dem Bildschirm sind jewails 2

Tomtauban zu sehen, die kurz
hintereinandar abgefevert wurden. Auf

diese beiden Ziele kdnnen 3 Schusse
abgefeuert werden. Die geforderte
Trefferanzabl wird in jeder Runde auf
dem Bildschirm angezeigt.

é.: Getroffene Tontaube

(B Fliegende Tontaube
(C) Wurfapparat

o aml®

E Anzahl der verbleibenden Tontauben

@ Anzahl der abgegebenen Schiisse

F) Verfehlte Tongauben

E Ausgegebene Zahl

EE"-.I Anzeige der Schiellergebnisse
"fﬁﬁ&trﬂffﬂne Tontauben

J) Runden-Nr.

() Punkte

Getroffene Tontauben werden in ot
und verfehite in Weilk angezeigt.




Tir

|| v a 10 pigeons d’argile dans chaque
tableau, qui apparaissent 'un aprés
vautre deux par deux. On peut tirer 3
coups pour chague groupe de 2
pigeons. Le nombre minimum de cibles
pour chague tableau est affiche,

A PIGEON TOUCHE

(B) PIGEON D°ARGILE

(€) FOSSE

(D) NOMBRE DE PIGEONS RESTANTS
(E) NOMERE DE CARTOUCHES

(F) NOMBRE DE PIGEONS MANQUES
(@) NOMBRE MINIMUM

(H) PANNEAU D'AFFICHAGE DES
RESULTATS

(1) NOMBRE DE PIGEONS TOUCHES

(J) NOMERQ DU TABLEAU NOMBRE
MIMIMUM

() POINTS NOMBRE DE PIGEONS
MANQUES

Quand un pigegn d'argile est touché, il
apparait en rouge sur le panneau
d'affichage.

Quand il est manque, Il apparait en
blanc.

DISPARANDO

Hay 10 palomas de arcilla por ronda,
aparecen de 2 en 2, una despuds de
otra. Puedes disparar tres veces contra
los dos blancos. El numero de aciertos

de cade fase aparecerad sobre la
pantalla.

(A) ACIERTO
(B) PALOMA VOLADORA
(C) TRAMPA

(D) NUMERO DE PALOMAS
RESTANTES

(E) NUMERDO DE BALAS
(F) PALOMAS FALLADAS
(G) NUMERO ESPECIFICADO

(H! MARCADOR DE CONTROL DE
DISPAROS

(1) PALOMAS ACERTADAS
(J)RONDA NUMERO

) PUNTOS

Los aciertos son rojos en el marcador y
los fallos, blancos.

COME 51 SPARA

Ci sono 10 piattelli per ogni round e ne
appaiono due alla volta gli uni dopo gli
altri. 3i possono sparare 3 colpi contro i
due bersagli il nr. Di colpi necessari
comparira ad ogni round.

(&) piattello colpito

piattelle in volo
€ lancia piattelti
@) nr. di piattelli rimasti

(E) ne. di pallottole

®

@ nr. spacificato

@- Pannello coi risultati d'azione

nr. prattelli mancati

'!'I.!-nr. piattelli colpire
|ﬁ,

oL} nr. round

e :

&) punti

Quando un piattelio viene colpito

compare sul pannello in rosso in caso
contrario appare bianco.
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Points

scare points differ depending on
whether the target is shot immediately
after it is raleased from the trap, the
distance from the launch spot to where
the clay pigean is hit, and the number
of the round in which the target is hit.

Hit immediataly after release

R . 2,000 points
Hit a 5h|:|r{ dlstanﬂ:e avway
..................... 200, 700, 1,000 paints
Hit a further distance away

...... sensinnen 200, 1,000, 1,200 points
Hit a long distance away

................ 1,000, 1,200, 1,500 points

Advice From Professor Playor

* Since only 3 bullets are used to
fire at the 2 clay pigecns, don't
waste them. Set your sights
accurately, quickly make the
specified number of hits and
procead to the next round,

*  When you are fully familiar with
how to sight your gun, why not
gamble on taking & 5,000 paoint
shot.
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PUNKTE

Die Punktzahl fir einen Treffer richter
sich danach, wie schaell gine Tontaube
nach dem Abwurf abgeschossen wird.
Auch die Rundenzahl ist dabei von
Bedeutung.

Treffen sofort nach dem Abwurf
AR . 5.000 Punkte
Treffer‘u nach kurmr En:fernung

. 200, 700, 1,000 Punkte
TJ‘E”EH’] nach weiterer Entfernung
................. 700, 1.000, 1.200 Punkte
Treffen nach langer Entfernung
............... 1.000, 1.200, 1.500 Punkte

EIN TIP VOM PROFI-SPIELER

* Fdr 2 Tentauben haben Sie nur 3
Rugeln! Gehen Sie daher Sparsam mit
der Munition um. Visieren Sie die
Tauben genau an. Versuchen Sie, die
erforderliche Trefteranzahl schnell zu

erzielen, um die ndchste Runde ZL
erreichean,

* Wenn Sie dann das Anvisieren
ausreichend gedbt haben, versuchen
Sie doch ainmal, einen Treffer mit
5,000 Punkten zu erzielen!




FOINTS

Le scorfe margque dépend de la
vitesse avec laquelle la cible est
tirée: 51 le pigeon est abattu juste
aprés le sortie de la fosse, le score

a5t plus élevé. Le score dépend
egalement du tableauw.

Touché immediatement aprés le
TG e Wl e e b 000 points
Tauche peu apres

o 500, 700 ou 1 000 points
Toucheé un peu plus loin

P 700, 1 000 ou 1 200 points
Tauché beaucoup plus loin

e 1000, 7 200 gu 1 500 points

LES CONSEILS D'UN EXPERT

* Vous ne pouvez utiliser que 3
cartouches pour 2 pigeons; ne lgs

gachez pas. Visez avec précision at
abattez rapidement le nombre de

pigeons requis pour passer au tableau
suivant,

* Quand vous serez familiarisé avec le
systéme de visde, vous pouvez parier
SUT w05 SCOres...

PLUNTOS

La puntuacidon depende de la
posicion del blanco, la distancia al
tirador y la ronda en cuestién.

Inmediatamente después de salir
e e D s 5.000 puntos.

............ 500, 700, 1.000 puntos.
Més lejos aun

.......... 700, 1.000, 1.200 puntos
Muy lejos

....... 1.000, 1.200, 1.500 puntos

ADVERTENCIA DEL JUGADOR
EXPERTO

* Spolo puedes usar 3 balas para cada
dos blancas, no las malgastes.
Apunta con precision, acaba
deprisa v prueba en la siguiente
fase.

* Cuando lo domines, jPor gué no
intentas conseguir blancos de
5.000 puntos?

PUNTEGGIO

Il conteggio dei punti & diverso se
| bersaglio viene colpito subito
dopo il lancio oppure a diverse
distanze dal lanciapiatteli; il tutto
dipende anche dal numero del
round in cui si sata giocando.

COLPITO IMMEDIATAMENTE

DOPO IL LANCIO ........ 5,000 PTS
COLPITO A BREVE DISTANZA

................... 500/700/1,000 PTS
COLFITO A MEDIA

................ 700/1,000/1,200 PTS
COLPITO A GRANDE

..... caaneenss 1, 00001, 200(1,500 PTS

| CONSIGLI DEL PROFESSOR
PLAYER

= Dal momento che ci sona solo tre
colpl & disposiziane non spracatel,
prendete bene la mira g velocemente
raggivngete il nr, di colpi necessari
per superare il round,

* Quando avrete preso confidenza cn il
miring perché non scommettete su un
colpo da 5,000 pts?
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SAFARI HUNT
HOW-TO-PLAY

Purpose of the Gama

Let's go on a big game expedition for
wild animal, birds and fish, in and along
the banks of the lakes, in the jungles
and throughout the forests! The
nurmber of shots that can be fired in
each round is 30. Earning the required
points within the specified time limit
enables you to advance to the next
round.

Game Over

Failing to accumulate the necessary
scare during the allotted time results in
GAME OVER sppearing on the screen.

Round

Three scenes, one per round, i.e., &
LAKE, the JUNGLE and a FOREST are
consecutively repeated. As the rounds
advance, the game becomes more
difficult,

24

SAFARI
SPIELANLEITUNG

ZWECK DES SPIELS

Gehen Sie auf grofe Expedition.

Machen Sie Jagd auf wilde Tiere, Vigel
und Fische: am Steuer, im Dschungel
und im Wald, In jeder Runde kénnen
Sie 30 Schisse abgeben. Erreichen Sie
die erforderliche Punktzahl innerhalb der
vorgegebenen fZeit, kammen Sie in die
nachste Runde,

SPIELENDE

Erreicht &in Spieler in der vorgegebenen
Zeit die ndtige Punktzahl nicht,
erscheint die Anzeige ,GAME OVER"
(Spielende),

RUNDE

Die drei Schauplatze, See, Dschungel
und Wald, wiederholen sich. In giner
Runde befinden Sie sich jeweils nur an
ainem Schauplatz, Der
Schwierigkeitsgrad nimmt von Runde
zu Runde zu,




SAFARI HUNT
COMMENT JOUER
But du Jeu

Partons pour une expeédition de chasse
au gros gibier (animaux sauvages,
pisgaux et poissons), sur les berges des
lacs, dans la jungle et dans les foréts,
Le nombre de coups disponibles pour
chague tableau est de 30, Marguer le
nombre de peints requis dans la limite
de tamps impartie vous permet de
passer au tablau suivant.

Game Owver

Si vous n'atteignez pas le score requis
pendant le temps alloué, le jeu se
terming et la mention “GAME OVER"
apparait sur |'écran.

Tableau

Trois scénes, une par tableau: LAKE,
JUNGLE et FOREST, se répétent. Au
fur @t 4 mesura que les tableaux
avancent, le jeu dewvient de plus en plus
dificile.

SAFARI HUNT
COMO JUGAR

FINALIDAD DEL JUEGD

Vamos a una gran expeadicion a la
busqueda de animales salvajes, pajaros
vy paces, a lo largo de las arillas de los
lagos, en las junglas v a través de los
bhosques. En cada ronda podras disparar
30 veces: Si consigues la puntuacidn
suficiente dentro del limite de tiemp
establecido, pasaras al signiente nivel.

GAME OVER

Si no consigues la puntuacion necesaria
dentro del tiempo limite, el juego
terminara,

NIVEL

Tres escenarios, uno por nivel,, p.e.. un
LAGO, la JUNGLA v gl BOSQUE
aparacen consacutivamente. Como el
nivel sube, el juego se haca mas dificil.

SAFARI HUNT

COME GIOCA
OBBIETTIVI DEL GIOCO

Andiamo a caccia di animali selvagg),
uccelli e pesci, lungo le coste dei laghi,
nella giungla e attraverso la foresta!
Potete sparare 10 colpl per round,
Ottenere | punti richiesti entro il tempo
limite vi rende possibile avanzare nel
round successivo.

GAME OVER

Nan riuscire ad accumulare il punteggio

necessari¢ entro il tempao limite,
provoca la comparsa sullo schermao
delle scritta GAME OVER.

ROUND

Tre ambienti, uno per round, pit
precissamentat un lago, la giungla e
una foresta, compaicno
consecutivamente. Man mano che |
roundporcedono il gioco diventa piu
difficile.
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The Wild Animals, Birds And Fish

In the 3 scenes, the following wild
amimals, birds and fish will appear.
Some of them will take more than one
shot to be downed. Do vour best to

destroy them all,
(A) LAKE

CHARACTERS
Duck
Fish
Rabhbit

(B) JUNGLE

CHARACTERS
Spider
Bat
Monkey
Panther

{C) FOREST
CHARACTERS
Bird

Armadillo
Baar
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(300 points)
{1,000 points)
{1,000 points)

{100 peints)
(300 points]
(500 points)
(2,000 points)

(200 points)
{1.000 point)
12,000 point)

WILDE TIERE, VOGEL UND
FISCHE

An den drei Schauplitzen erscheinen
die folgenden wilden Tiere, Véogel und
Fische. Bei ginigen werden Sie mehr als
einen Schull benotigen. Versuchen Sie
Ihr Bestes, um alle zu erlegen.

(A) SEE

TIERE Ente 300 Punkte
Fisch 1.000 Punkte
Hase 1.000 Punkte

(B) DSCHUNGEL

TIERE Riesenspinne 100 Punkte
Fledermaus 300 Punkte
Affe 500 Punkte
Panther 2.000 Punkte

£ WALD

TIERE Vogel 200 Punkte
Gurtaltier 1.000 Punkte
Bar 2.000 Punkte




Les animaux, oiseaux et
poiSSONS sauvages

aans les trois scénes, |85 animaux,
sispalx et poissons sauvages suivants

spparaitront. Pour certains d'entre eux,

i| faudra plus d'un caup pour les
abatire.

Faites de yvotre migux pour les
descendre tous.

..., LAKE

Cinles Canard 300 points
Poigson 1 000 points
Lapin 1 000 points

B JUNGLE

Cibles Araignée 100 points
Chauve-souris A00 points
Singe BOO0 points
Panthers 2 000 pomnts

CJ FORET

Ciples Oisaau 200 paints
Armadilia 1 000 pnints
Oiuryg 2 D00 points

LOS ANIMALES SALVAUJES,
PAJAROS Y PECES

En los tres escenarios los siguientes
animales salvajes, pajaros y peces
apareceran: Algunos de ellos deberan

ser darribados con mas de un disparo.

GLI ANIMALI SELVAGGI, |
PESCI E GLI UCCELLI

Nei tre embienti compaiono | seguenti
animali selvaggi, uccelli e pesci. Alcuni
hanno bisogno di piu i uno sparo per
essere atterrati., Fai del tuo meglio per
weciderh Twiti.

&) LAGAD

(&) LAGD

CARACTERES
Pato 400 puntos
Fez 1.000 puntos
Canejo 1.000 puntos

(B) JUNGLA

CARACTERES
Arana 100 puntos
Murciélago 300 puntos
Mono 500 puntos
Pantara 2.000 puntos

=
(€) BOSQUE

CARACTERES
Pajaro 200 puntos
Armadillo 1.000 puntos
Oso 2.000 puntos

AMIMALI Anatra 300 pis
Pesce 1,000 pts
Coniglio 1,000 pts

(E;: GILNGLA

ANIMALI Ragno 100 pts
Pipistrello 400 prs
Sgimmia 500 pts
Pantera 1,000 pts

(C) FORESTA

ANIPMALI Uccello 200 pis
Armadillo 1,000 pts
Orsao 2000 pts
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Required Points

The required raund points are as
follows:

Aound 1 — 8,000 points

Round 2 — 18,000 points

Round 3 — 28,000 paoints

and thereafter, an increase of 10 000
paints for each round.

Advice From Professor Playor

This is truly an authentic big game
adventure. Be cool-headed when
shooting at your quarry and pull the
trigger at precisely the right moement!
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ERFORDERLICHE PUNKTZAHL

In den einzelnen Runden mussen Sie
folgende Punkt arzialen:

Runde 1 — B.000 Punkie
Runde 2 — 1B.000 Punkte
Runde 3 28 000 Punkte

Danach wird die erforderlicne Anzahl in
jeder Runde um 10.000 Punkte erbaht,

EIN TIP VOM PROFI-SPIELER

Dies st ein wirklichkeitsnahes
Abenteuarspial.

Behalten Sie beim Spielen ginen kihien
Kopf und dricken Sie den Abzug genau
irm richtigen Moment!




Points requis
Les 3Cores requis sont les suivants:

Tablean 1 — B Q00 points

Tableau 2 — 18 000 points

Tableau 3 — 28 000 paoints

a1 ensuite. un bonus de 10 Q00 pomnts
nour chague tableauw.

LES CONSEILS DE L'EXPERT

Cest vraiment une chasse au gros
gibier. Gardez |a tére froide tant qQue
vous visez, et déclenchez au bon

T TRel .

PUNTUACION EXIGIDA

Son las siguientes:

Mivel 1 - B.000 puntos
MNivel 2 - 18.000 puntos
mivel 3 - 28.000 puntos

y-a partir de aqui, 10.000 puntos mas
oor cada nivel.

ADVERTENCIA DE UN
JUGADOR EXPERTO

Esta es uma auténtica aventura,
asegurate bien antes de apretar el
gatillo.

PUNTI NECESSARI

| punti necessari 50N0 i seguenti:

ol s o dy BEFREEDH RN ELHE E U 8.000 pts

Round 2 ..ccciivnunnnnniinmmrmnrne ) 9,000 pts
Bound 3 .. .ocineerencesenninres 20,000 pis

In seguite, ¢'e un incremento di 10,000
pts per ogrt round Superato.

CONSIGLIO DEL PROFESSORE

Questo & veramente un gioco

avventuroso,. Stal calmo guando spari
alla tua prede e premete 1l gniletto al

momentn giusto!
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HANDLING THE SEGA
CARD AND THE MEGA
CARTRIDGE

The SEGA CARD and the MEGA
CARTRIDGE are intended
exclusively for the SEGA
MASTER SYSTEM.

For Proper Usage

29 not get wet!
Do not bend! Do not subject to
any wiolent im-
pact!

Lo not expose Do not damage
ta direct ar distigure!
gunlight!

Do motl place Do not expose to
rear any high thinnar, benzine,
TEMperalure i !

saurcel

* Be especially careful not to
stick anything on the SEGA
CARD!

* When wet, completely dry
before using.

* When it becomes dirty,
carefully wipe it with a soft
cloth dipped in soapy water.

* After use, put it in its CASE,
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BEHANDLUNG DER SEGA
CARD UND DER MEGA
SPIELKASSETTE

Die SEGA CARD und die MEGA
Spielkassette sind ausschliellich
fiir das SEGA MASTER SYSTEM
bestimmt.

VorsichtsmaBnahmen

Vor Misse schutean!

Vor Gewalt-
EUFTWIT K LErig e
schutzen!

Micht knickan!

Micht direkt der Micht baschadi-

Sonne gen ader
aussetzan! varunstalien!
Var Hitze Micht
schitzen! Verdunnung,
Henzin. a in
Beruhrung
bringen!

* Achten Sie besonders darauf,
dald Sie nichts auf die SEGA
CARD kleben,

* Bei Nasse vor dem Gebrauch
vollstandig trocknen,

* Bei Verschmutzung vorsichtig
mit einem weichen, in
Seifenwasser getauchten Tuch
abreiben.

* Nach Gebrauch in die Hiille
legen.

.,ff" . ﬂ




FrRce-AU T IIVINS L EIVIFLUI

A manipuler avec précaution

MNe pas mousller

Me pas plier

Wi pas mettre
a2 soleil

Mg pas laisser 3
proxmite d'une
saurce de
chaleur

* Me rien déposer de lourd sur la
carte SEGA!

Me pas abimer

Me pas metlre
&n contact avec
du diluant, de
|'essence,

atc.

® 5i votre cartouche est
mouillée, séchez-la bien avant

de la réutiliser.

* Si elle est sale, frottez-la avec
precaution a |'aide d'un
chitffon humide et d’un peu de

SaVOn.

* 51 VOUS Ne vous en serves
plus, rangez-la dans sa boite.

MIANEJU UEL SEGA CARD
Y EL MEGA CARTRIDGE

El SEGA CARD v el MEGA
CARTRIDGE estan disenados
unicamente para el SEGA

MASTER SYSTEM

Para un major uso:

Mo mojarlg!

MNo doblario!

o eaxponerlo a
la luz directa del
cLall

Mo expanerlo a
aitas
tampearaturas!

No darle golpes
viglentas

Mo danarla o
raliarla!

Mo exponerlo &
hquidas
corrasivos!

* _Tene.r especial cuidado en no
introducir nada en el SEGA

CARD.

* Cuando esté humedo, séquelo
por completo antes de usarlo.

* Cuando esté sucio, limpielo
con cuidade con un pano
blando humedecido con agua

destilada.

* Después de usarlo, coldquelo

an su funda.

Al PFUosEaosUHRI DI SEGA

CARD E SEGA CARTRIDGE

La CARD SEGA e Ia
CARTRIDGE SEGA sono
destinate esclusivamente al
“Master System” SEGA.

Per un uso appropriato

Mon bagnatela

Man piegaria

Mon esporla alla
luce diretia del
=i

Mon lasciarla
wicing a fonu di
caloe

Ewitare g.l i
pmpatte viclent

Mon
dannegglarlia o
colpirla

Mo bagnarka
can benzina o
altro

In particolare non attaccare

niente sulla 5ega Card.

* JQuando bagnata, asciugarla

bene prima dell’ uso.

Quando si sporca, asciugarla

con un panno morbido
inumidito con dell’acqua

insaponata.
Dopo "'uso deponetela in un
cantenitore.
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