


Loading Instructions:

Starting Up:
1. Make sure the power switch is OFF.

2. Insert the game cartridge in the
Power Base as described in your
SEGA SYSTEM manual.

3. Turn the power switch ON. If
nothing appears on the screen, turn
the power switch OFF, remove the
cartridge, and try again.

4. Al the title screen, to start the game,

press Button 1 or Button 2.

IMPORTANT:

Always make sure that the Power Base
is turned OFF when inserting or
removing your Sega Cartridge.

1) Insert Sega Cartridge
'2) Insert Control Pad 1

Ladeanweisungen:
Inbetriebnahme:

1. Vergewissern Sie sich, daB der Ein-/
Aus-Schalter ausgeschaltet ist.

2. Setzen Sie die Spielkassette gemas
der Beschreibung in lhrer SEGA
SYSTEM-Anleitung in die Power
Base ein.

3. Schalten Sie den Ein-/Aus-Schalter
@in. Falls auf dem Bildschirm nichts
erscheint, sollten Sie den Ein-/Aus-
Schalter ausschalten, die Kassette
gntfernen und diese dann erneut
einsetzen.

4. Wenn das Titelbild erscheint,
driicken Sie die Taste 1 oder die
Taste 2, um das Spiel zu beginnen.

WICHTIG:

Achten Sie beim Einsetzen oder
Entfernen threr Sega-Kasselle stels
darauf, daB die Power Base
ausgeschaltet ist.

1 Sega-Kassette einsetzen
2" Steuerpult 1 anschlieBen

Innan du borjar spela:
Hur du startar spelet:

1. Se till att huvudenhetens strombrytare
ar AVSTANGD.

2. For in cartridgen i huvudenheten, som
beskrivs | SEGA SYSTEM-manualen.

3. Satt PA strémbrytaren. Om ingenting
hander, stang AV strombrytaren och
ta bort cartridgen. Gér om steg 1 - 3.

4. Nar spelets titelbild visas, tryck pa
knapp 1 eller 2 for att starta spelet.

OBSERVERA:

Kontrollera alltid att strbmbrytaren ar
avstdngd innan du satter in eller tar ut
en cariridge. Om du inte gor della
riskerar du att skada huvudenheten eller
cartridgen.

1. Héar satter du in spelcartridgen
‘21 Har sétter du in handkontroll 1



Instructions de chargement:
Mise en route:

1. Assurez-vous que l'alimentation de
la console est coupée.

2. Introduisez la cartouche de jeu dans
la conscle, de la maniére décrile
dans le mode I'emploi de votre
“"SEGA SYSTEM'.

J. Mettez la console sous tension. Si
rien n'apparait sur |'écran, meltez la
console hors tension, retirez la
cartouche et essayez a nouveau.

4. Lorsque I'écran de titre apparait,
appuyez sur la touche 1 ou la
louche 2 pour commencer une
partie.

IMPORTANT:

Faites toujours trés attention a ce que
I'alimentation de la console soit coupée
avant d'introduire ou de retirer une
cartouche SEGA.

1 Introduisez la cartouche Sega
2 Introduisez le bloc de commande 1

Instrucciones de carga:
Puesta en funcionamiento:

1. Cercidrese de que el interruptor de
la alimentacion esté en OFF,

2. Introduzca el cartucho del juego en
la base de alimentacidn como se
describe en el manual SEGA
SYSTEM.

3. Ponga el interruptor de la
alimentacion en ON. Si no aparece
nada en la pantalla, péngalo en
OFF, retire el cartucho y pruebe de
nuevo.

4. En la pantalla titular, pulse el boton
1 0 el botén 2 para iniciar la
partida.

IMPORTANTE:

Cerciorese siempre de que la base de
alimentacion esté apagada antes de
introducir o retirar el cartucho Sega,

1 Inserte el cartucho Sega
2" Inserte el Teclado de Control 1

Istruzioni di caricamento:
Inizio:
1. Accertatevi che la Console sia spenta.

2. Inserite la cartuccia del gioco nella
Console come descritto nel manuale
SEGA SYSTEM.

3. Accendete il sistema. Se sullo
schermo non appare niente, spegnete
il sistema, estraete la cartuccia e
ripetete daccapo il procedimento.

4. Non appena il titolo appare sullo
schermo, premere il tasto 1 o il tasto
2 per dare inizio al gioco.

IMPORTANTE: .

Accenatevi sempre che la Console sia
spenta prima di inserire 0 di estrarre la
cartuccia Sega.

1) Inserite la cartuccia Sega
2 Coliegate la Pulsantiera di Comando 1



Introduction

In Japan, it has been customary since
times long ago to worship the Inari
Daimyojin (Fox Deity) as the god of
harvests at Inari Shrines. It is said that
groups of foxes having supernatural
powers act as special priests at these
Inari Shrines.

One time, an evil fox became the
special priest of an Inari Shrine and
devised an evil plan to conquer the
world. This evil fox, known as the
Madfox Daimyojin, created strange
creatures and finally was successfully
able to conquer a country for his own

evil purposes.

The other good foxes of the Inarn
Shrines ordered one of the younger
foxes to go out and rid the world of the
evil Madfox Daimyojin who had caused
so much trouble.

Einleitung

In Japan kennt man den Golt des
Fuchses "Inari Daimyojin" als Gott der
Ernte, und vérehrt ihn in Inari-Tempeln.
Man sag! daB Fuchse Ubernaturliche
Krafte haben und als Priester in diesen
Tempeln fungieren.

Die Legende sagt, daB einmal ein boser
Fuchs ein Priester in einem Inari-Tempel
wurde und einen btsen Plan ausdachte,
um die Welt zu erobern. Dieser bOse
Fuchs mit dem Namen “Madfox
Daimyojin” erschuf merkwirdige Wesen,
und schlieBlich gelang es ihm, die Welt
fur seine bésen Zwecke zu eraobern.

Die guten Fichse im Inari-Tempel
befahlen einem der jungen Flchse, in die
Welt hinauszugehen und sie vom bdsen
“Madfox Daimyojin" zu befreien, der so
viel Unheil angerichtet hatte.

Introduktion

| Japan har det varit en sed sedan
lange att dyrka Inari Daimyojin (Rav
Guden) for att fA goda skordar i Inari
Shrines. Det sags att grupper av ravar
som har overnaturliga krafter agerar
som speciella praster | detta Inarn
Shrines.

En gang blev en ond réav prést for Inari
Shrines och han hittade pa en hemsk
plan for att erévra vérlden. Den elaka
raven, kand som Madfox Daimyojin,
skapade konstiga varelser och till sist
lyckades han erdvra ett land for sina
egna onda uppsat.

De andra goda ravarna i Inari Shrines
gav order till en av de yngre ravarna
att befria vérlden frAn den onde Madfox
Daimyojin som hade orsakat sa mycket
olycka.



Introduction

Au Japon, il est de coutume depuis
tres longtemps de venerer |nari
Daimyojin (dieu & corps de renard)
comme dieu des moissons dans les
sanctuaires Inari. On dil que des
renards ayant des pouvoirs
supranaturels jouent les roles de
grands prétres dans ces sanctuaires.

Un jour, un renard démoniaque est
devenu le grand prétre d'un sanctuaire
Inari et a congu un plan diabolique
pour conguerir le monde. Ce renard
malin, connu sous le nom de Madfox
Daimyojin, a créé des créatures
etranges et a finalement reussi a
dominer un pays a des fins
malfaisantes.

Les autres bons renards des
sanciuaires Inari ont commande a |'un
des plus jeunes de rechercher et de
débarrasser le monde de Madfox

Daimyejin qui a causé tant de malheur.

Introduccion

En Japon, desde muy antiguo se rinde
culto a Inari Daimyojin (Dios Zorro) como
dios de la cosecha en los templos Inari.
Se dice que grupos de zorros que
poseen poderes sobrenaturales actuan
como monjes especiales en estos templos
Inari.

Cierta vez, un diablo zorro se convirtié en
el monje especial de un templo Inari y
tramo un plan diabdlico para conquistar
el mundo. Este diablo zorro, conocido
como Madfox Daimyaojin, cred exiranas
criaturas, y finalmente tuvo éxito en la
conquista de un pais para sus diabolicos
propositos.

Los otros dioses zorros de los templos
Inari ordenaron a uno de los zorros mas
jovenes que liberase el mundo de Madfox
Daimyogjin que tantos problemas estaba
causando.

Introduzione

In Giappone esiste da mollissimo
tempo |'usanza di adorare il dio Inari
Daimyojin (il Dio Volpe) come deita del
raccolto, nei temph chiamati appunto
Inari. Si dice che gruppi di volpi con
poleri soprannaturali agiscano in qualita
di sacerdoti speciali in guesti templi
Inari.

Una volla, una volpe perversa divenne
la speciale sacerdotessa di uno di
questi templi Inari ed escogitd un piano
diabolico per la conquista del mondo.
Quesla volpe perversa, nota col nome
di Madfox (Volpe Pazza) Daimyojin,
cred delle sirane creature e riusci infine
anche a conguistarsi un paese per la
realizzazione dei suoi diabolici piani.

Le altre brave volpi dei templi Inari
ordinarono ad una delle volpi piu
giovani di mettersi in viaggio per
cercare di liberare il mondo dalla pazza
volpe Daimyojin, che aveva causato
cosl tanti problemi.



The fox that was chosen was named
Psycho Fox. He began his mission by
entering a strange world in order to
defeat the many bizarre creatures and
boss monsters found in each zone and
finally conquer the Madfox Daimyojin
using powerful punching technique and
the ability to transform himself into
other animals. What is more, Psycho
Fox also has a powerful friend named
Bird Fly who can help him in dealing
with attacking creatures. However, Bird
Fly is currently hidden inside an egg
and the location of that egg remains
unknown.

It is up to you to lead Psycho Fox on
his adventure to defeat the evil Madiox
Daimyojin and conguer his evil world.
You control his punching ability and
you decide what forms he should
transform into to take advantage of the
situation at hand.

You are now ready to begin your
journey with Psycho Fox. Your first task
should be to find Bird Fly by cracking
open any eggs you find. But be
prepared! The zones you travel through
will become increasingly treacherous
and the creatures you encounter will
become increasingly difficult to defeat.

Dazu wurde der Fuchs mit dem Namen
“Psycho Fox" gewahit. Er begann seine
Aufgabe damit, dafl er in eine sellsame
Welt hinausging, um die vielen bizarren
Kreaturen und Monster zu besiegen, die
in jeder Zone vorhanden waren, um
schlieBlich den Madfox Daimyojin selber
zu besiegen. Dabei half ihm die Fahigkeit,
sich in andere Tiere zu verwandeln.
Auflerdem hat Psycho Fox einen
méachtigen Freund mit dem Namen "' Bird
Fly", der ihm gegen die Angriffe
verschiedener Kreaturen beistehen kann.
Bird Fly ist allerdings zur Zeit noch in
einem Ei verborgen, und wo das Ei ist,
weiBl Psycho Fox nicht.

Es ist die Aufgabe des Spielers, Psycho
Fox bei seinem Abenteuer zu fuhren, um
den bosen Madfox Daimyojin zu besiegen
und das Bose in der Welt zu beseitigen.
Der Spieler kontrolliert die Schlagkraft

und entscheidet, in welche Formen sich
der Fuchs verwandeln soll, um jeweils der
Situation am besten gewachsen zu sein.

Jetzt kann das Spiel mit Psycho Fox
beginnen. Die ersle Aufgabe ist, Bird Fly
zu finden, Dazu missen alle Eier
aufgebrochen werden, die man findet,
denn in einem verbirgt sich Bird Fly. Aber
seien Sie vorsichtig! Die Zonen, durch die
Psycho Fox wandert, werden immer
gefdhrlicher, und die Geschbpfe, denen
er begegnet, werden immer schwieriger
Zu besiegen.

Raven som valdes hette Psycho Fox.
Han bérjade sitt uppdrag med att ga in
| en underlig varld for att besegra
manga konstiga varelser och monster
och slutligen besegra den onde Madfox
Daimyojin genom atl anvanda en kraftig
slagteknik och mdjligheten att fdrvandia
sig till andra djur.

Psycho Fox har ocksa en maktig van
som heter Bird Fly som kan hjalpa
honom nar han attackerar varelserna.
Bird Fly &r for narvarande gémd inuti
ett &gg och var dgget finns forblir
okant.

Det &r upp till Dig att leda Psycho Fox
pa hans aventyr for att besegra den
onde Madfox Daimyojin och erovra
hans onda varld. Du styr hans
slagfrmaga och Du bestammer vilken
skepnad han skall iklada sig for att dra
fordel av situationen.

Du &ar nu redo att borja resan med
Psycho Fox. Din férsta uppgift blir att
hitta Bird Fly genom att knacka hal pa
de agg Du hittar, Men var beredd!
Zonerna Du fardas igenom kommer att
bli alitmer foradiska och varelserna Du
traffar p& kommer att bli alltmer svéra
att besegra,



Celui qui a eté choisi s'appelle Psycho
Fox. Il a commencé sa mission en
entrant dans un monde élrange pour
terrasser les nombreuses creatures
bizarres et les monstres en chef
rencontrés dans chaque zone, et
finalement défaire Madliox Daimyojin en
utilisant une technique de frappe
puissante el la capacite de se
transformer en d'autres animaux. De
plus, Psycho Fox a également un ami
puissant nomme Bird Fly qui peut
I"aider a vaincre les créatures
menagantes. Cependant, Bird Fly est a
I'heure actuelle cache dans un oeuf
dont I'emplacement est inconnu.

C’est a vous de guider Psycho Fox a
vaincre le vilain Madfox Daimyojin et a
reconquérir ce monde mauvais. Vous
contrblez sa capacité de frappe el vous
décidez dans quelle forme il devrait se
transformer pour dominer la situation.

Vous étes maintenu prét a commencer
votre voyage avec Psycho Fox. Votre
premiere tache consiste & decouvrir
Bird Fly en cassant tous les oeufs que
vous trouvez. Mais soyez prét! Les
zones que vous parcourez deviennent
de plus en plus dangereuses et les
créatures que vous rencontrez sont de
plus en plus difficiles a vaincre,

El zorro elegido recibio el nombre de
Psycho Fox. El inicid su mision
adentrandose en un extrafno mundo a fin
de combatir con las criaturas y monstruos
encontrados en cada zona y vencer a
Madfox Daimyojin empleando sus
polentes punos y la habilidad de poder
transformarse en otros animales. Mas
aun, Psycho Fox tiene un poderoso
amigo llamado Bird Fly que puede
ayudarle a luchar contra las criaturas
enemigas. Sin embargo, Bird Fly se
encuenira actualmente escondido en el
interior de un huevo y el lugar en el que
se encuentra dicho huevo es
desconocido.

Usted tendra que guiar a Psycho Fox en
Su aventura para derrotar a Madlox
Daimyojin y conquistar su diabdlico
mundo. Usled podra controlar su
habilidad pugilistica, y tendra que decidir
en que formas transformarse para
aprovechar las ventajas de la situacion en
la que se encuentre.

Ahora se encuentra listo para comenzar
el viaje con Psycho Fox. Su primera tarea
sera encontrar a Bird Fly rompiendo los
huevos que encuentre. Pero jlenga
cuidado! Las zonas por las que viaje
seran cada vez mas traicioneras y las
criaturas que encuentre seran mas y mas
dificiles de derrotar.

La volpe scelta per questa impresa si
chiamava Psycho Fox. La volpe inizid la
sua missione entrando in uno strano
mondo per cercare di vincere delle
bizzarre creature ed i mosltri capoccia
che si trovano in ogni girone, e per
conquistare infine la volpe pazza
Daimyojin, facendo uso di potenti
tecniche di pugilato e dell'abilita di
trasformarsi in altri animali. Psycho Fox,
inoltre, ha un potente amico di nome
Bird Fly (Uccello Volante) che pud
aiutarla a sostenere gli attacchi di
queste strane creature. Bird Fly, perd, si
trova adesso nascoslo in un uovo, e
I'ubicazione di quest'uove rimane
sconosciuta.

Tocca al giocatore guidare Psycho Fox
nella sua avventura per sconfiggere la
perversa volpe pazza Daimyojin e
conquistare il suo mondo diabolico. Il
giocatore controlla la capacita pugilistica
della volpe e decide in quali spoglie farla
trasformare per polersi avvantaggiare
della situazione del momento.

Pronti quindi per l'inizio del viaggio con
Psycho Fox. || primo compito &
ovviamente quello di trovare Bird Fly
rompendo tutte le uova che riesce a
rovare. Ma bisogna essere preparati! Le
zone attraverso le qual si viaggia
divengono sempre pil traditrici e
pericolose, e le creature che s
incontrano sono sempre piu difficili da
sconfiggere.



Taking Control

1) D-Button:

* Pushing the D-button to the right or
left moves Psycho Fox in those
directions. Holding the button down in
either direction makes Psycho Fox
accelerate in that direction.

¢ Pushing the D-button in the
downward direction makes Psycho
Fox crouch down when he is

standing still.

* The D-bullon 15 also used for

selecting items.

71 Button 1:
s Game stan
* Punching

* Releases Bird Fly when he is sitting
on Psycho Fox's shoulder.

3) Button 2:
* Jumping

s Confirms a selection

Pause Button:

» Displays the ITEM screen.

Steuerung des Spiels

1) Richtungstaste:

* Durch Driicken der Richtungstaste nach
links oder rechts wird Psycho Fox in
diese Richtung bewegl. Wenn die Tasle
in einer Stellung gedrickt gehalten
wird, bewegt sich Psycho Fox schneller
in die entsprechende Richtung.

* Wenn die Richtungstaste nach unten
gedrackt wird, kauert Psycho Fox
nieder, wenn er stillsteht,

= Mit der Richtungstaste werden
auBerdem verschiedene Gegenstdnde
gewahit.

'2) Taste 1:

* Spielbeginn

* Boxen

* Laft Bird Fly frei, wenn er auf der
Schulter von Psycho Fox sitzt,

3 Taste 2:

* Springen

» Bestatigt eine Eingabe
Pause-Taste:

¢ Ruft den Gegenstand-Bildschirm ab.

Handkontrollen

1 Styrknappen:

* For Du styrknappen till hoger eller
vanster flyttar Du Psycho Fox i dessa
riktningar, Haller Du ner knappen i
endera riktning far Du Psycho Fox att
accelerera i den riktningen.

* Trycker Du pa styrknappen i
nedatgdende rikining f&r Du Psycho
Fox att huka sig nar han star still,

» Styrknappen anvands ocksa nar Du
véljer saker,

2 Knapp 1:
» Slartar spelet.
e Slar.

» Far Bird Fly att 1atta ndr han sitter pa
Psycho Fox axel.

4 Knapp 2:

* Hoppar.

* Bekraftar eft val.
Pauseknappen:

e Visar ITEM screen.



Commandes du jeu

1 Touche D;

* Appuyer sur touche D vers la droile
ou la gauche pour deplacer Psycho
Fox dans ces directions, Si la touche
est maintenue enfoncee, Psycho Fox
acceléere dans cette direction.

¢ Si la touche D est enfoncée vers le
bas, Psycho Fox s'accroupit lorsqu'il
est debout et immaobile,

* La touche D sert egalement a
sélectionner des options.

‘2" Touche 1:
* Debut du jeu

* Frappe

* Libere Bird Fly lorsqu’il est assis sur
I'épaule de Psycho Fox.

'3 Touche 2:

e Saut

¢ Confirme une sélection.
Touche pause:

o Affiche I'écran de primes ITEM.

Control

1 Boton D:

¢ Al presionar el botén D de la parte
derecha o izquierda, Psycho Fox se
movera en tal sentido. Si mantiene
presionado el boton, Psycho Fox se

acelerara en el sentido correspondiente.

 Si presiona el botéon D en sentido de
avance, Psycho Fox se agachara
cuando se encuentre de pie.

* El botén D se emplea también para
seleccionar ilemes.

2 Botdn 1:
» Comienzo del juego
* Pufetazo

* Suelta a Bird Fly cuando se encuentre
sentado en el hombro de Psycho Fox.

3 Boton 2;

e Salto

¢ Confirma una seleccion.
Botan de pausa:

* Visualiza la pantalia de itemes.

Ai comandi

1, Tasto D:

* Spingendo verso destra o verso
sinistra il 1asto D si sposta Psycho
Fox nella relativa direzione. Tenendo
premuto il tasto in una delle due
direzioni si fa accelerare il movimento
di Psycho Fox in guella direzione.

» Spingendo il tasto D verso il basso si
fa accovacciare Psycho Fox quando
si trova ritto in piedi.

« || tasto D viene anche utilizzato per la
scelta di voci varie.

2 Tasto 1:
* Avwvio del gioco
* Pugno

» Far volare via Bird F, y quando si
trova seduto sulla spalla di Psycho
Fox.

'3 Tasto 2:

o Salti

» Conferma di una selezione
Tasto di pausa:

* Visualizza il quadrante delle voci.



Getting Started

When Button 1 or Button 2 is pressed
when the Demonstration Screen is
displayed, the display will change o the
Title Screen. The game will start when
either Button 1 or Button 2 is pressed
when the Title Screen is displayed.
When a game is being played for the
second lime or more, "START" and
“CONTINUE" will be displayed on the
Title Screen.

Select “START" or “CONTINUE" by
pressing the D-Button up or down 10
move the cursor and then pressing
Button 2. When "CONTINUE" has
been selected, the game will start from
the beginning of the stage where the
previous game ended.

10

Spielbeginn

Wenn Taste 1 oder Tasle 2 gedrickt
werden, wenn der Demonstrations-
Bildschirm erscheint, schaltel der
Bildschirmbild auf das Titelbild um. Das
Spiel beginnt, wenn entweder Taste 1
oder Taste 2 gedruckt werden, wahrend
das Titelbild erscheint. Wenn ein Spiel
zum zweiten Mal oder noch ofter gespielt
wird, erscheint “START" oder
“CONTINUE" auf dem Titelbild.

Wahlen Sie “START" oder "CONTINUE"
durch Dricken der Richtungstaste nach
oben oder nach unten, um den Cursor zu
bewegen. und durch Drucken von Taste
2. Wenn "CONTINUE" gewahit worden
ist, beginnt das Spiel vom Anfang der
Stufe, wo das vorherige Spiel endete.

Start

Nar Demonstration Screen visas tryck
knapp 1 eller 2 for att fa Title Screen,
Spelet borjar nér antingen knapp 1 eller
2 trycks ned nar Title Screen visas. Nar
Du spelar en andra gang eller mer
kommer “START" och "CONTINUE"
all visas pa Title Screen,

Valj “START" eller “CONTINUE"
genom att trycka pa styr-knappen uppar
eller nedat 1or att flytla cursorn och
tryck sedan knapp 2. Nar Du valt
“CONTINUE " startar spelet i bbrjan av
det avsnitt dir féregdende spel slutade.



Pour commencer

Lorsque la touche 1 ou 2 est acltionnee
pendant que I'écran de démonstration
est affiche, |'affichage passe a la page
de titre. Le jeu commence lorsque la
touche 1 ou 2 est actionnee pendant
que la page de litre est affichée. Si
vous venez de finir un jeu, les
mentions "'START" et "CONTINUE”
apparaissent sur la page de titre.

Selectionner “START" ou
“CONTINUE" en appuyant sur la
touche D vers le haut ou vers le bas
pour déplacer le curseur, puis en
appuyant sur la touche 2. Si
“CONTINUE" a ete selectionne, le jeu
commence au début de |'étape ou le
jeu précédent s'est lerming.

Preparativos

Si presiona el botén 1 0 2 cuando se
esté visualizando la pantalla de
demostracion, la visualizacion cambiara a
la pantalia del titulo. El juego comenzara
cuando presione el boton 1 0 2 mientras
esté visualizandose la pantalla del titulo.
Cuando reinicie el juego por segunda vez
y siguientes, en la pantalla del titulo se
visualizara "START"” y "CONTINUE".

Seleccione 'START" o "CONTINUE"
presionando el boton D hacia arriba o
hacia abajo para mover el cursor y
después presione el boton 2. 5i
selecciona "CONTUNUE", el juego se
iniciara desde el comienzo de la etapa en
la que haya finalizado el juego anterior.

Avvio del gioco

Premendo il tasto 1 o 2 mentre sullo
schermo si trova visualizzato |l
quadrante dimostrativo, si passa al
quadrante del titolo. I! gioco ha inizio
se si preme uno del due lasti 10 2
mentre lo schermo visualizza il
quadrante del titolo. Quando un certe
gioco viene ripetuto per la seconda
volta (ed anche per le successive) sullo
schermo del titolo compaiono le
indicazioni "START" e "CONTINUE".

Selezionare opportunamente “START"
(“awio) o "CONTINUE"
(“continuazione’’) premendo il tasto D
verso l'alto o verso il basso per
sposlare il cursore, e premendoe pol il
tasto 2. Una volta che sia stata
selezionata la modalita “CONTINUE", il
gioco riprende dall'inizio del girone che
era terminato con la fine del gioco
precedente.

11



Playing the Game

Objective:

The world that Psycho Fox enters is a
world that has been thrown into turmail
by the evil Madfox Daimyojin. The land
is filled with dangerous traps and
devices, and there are strange
creatures that roam about seeking to
give Psycho Fox a hard time. Your
objective is to guide Psycho Fox
through this bizarre world, eliminate all
the strange creatures thal try to stop
you and finally conquer the Madfox
Daimyojin who resides at the end of
the final stage, Stage 7.

12

Spielverlauf

Ziel:

Die Welt, in die Psycho Fox eintritt, ist
vom bésen Madfox Daimyojin ins
Chaos gestirzt worden. Das Land ist
mit gefahrlichen Fallen und Hinterhalten
gefallt, und merkwirdige Kreaturen
treiben sich herum und bedrohen
Psycho Fox. Ihr Ziel ist, Psycho Fox
durch diese bizarre Welt zu fuhren, alle
merkwirdigen Kreaturen, die daben
auftauchen, zu eliminieren und
schlieBlich Madfox Daimyojin zu
besiegen, auf den Sie in der letzten
Spielstufe, Stufe 7, stoflen.

Spela

Objective: Mal

Varlden som Psycho Fox kommer till &r
en varld full av fdrvirring skapad av den
onde Madfox Daimyojin. Landet ar fyllt
av farliga fallor och anordningar, och
det finns underliga varelser som strovar
omkring, letandes efter Psycho fox for
att ge honom vad han tal. Ditt mal ar
att leda Psycho Fox genom denna
bisarra vérld, utpldna alla underliga
varelser som forsoker stoppa Dig och
slutligen fargtra Madfox Daimyojin som
uppehdller sig pa den sista scenen,
Stage 7.



Pour jouer

But du jeu:

Le monde dans lequel pénétre Psycho
Fox a été jeté dans la plus grande
confusion par le vilain Madfox
Daimyojin. Le sol est parseme de
piéges dangereux, el des créatures
etranges sont la pour empécher Psycho
Fox d'accomplir sa mission. Vous
devez guider Psycho Fox dans ce
monde bizarre, eliminer toutes les
élranges creatures qui essaient de vous
arréler et finalement terrasser Madfox
Daimyojin qui se trouve a la fin de la
derniere etape, c'est-a-dire |'étape 7.

Forma de jugar

Objetivo:

El mundo en el que entra Psycho Fox
@s un mundo que Madfox Daimyojin ha
convertido en cadtico. La tierra esta
llena de peligrosas trampas, y hay
extranas criaturas que vagan por
doquier tralando de atacar a Psycho
Fox. Su abjetive es guiar a Psycho Fox
a través de este peligroso mundo,
exterminar todas las extranas crituras
que se interpongan en su camino, y
finalmente derrolar a Madfox Daimyojin
que reside en la etapa final, la etapa 7.

Esecuzione del gioco

Obieéttivo:

Il mondo nel quale entra Psycho Fox e
un mondo che € stato messo a
sogquadro dalla perversa volpe pazza
Daimyojin. La localita & piena di
pericolose trappole e congegni, & vi
sono delle sirane creature che vanno in
giro cercando di mettere Psycho Fox in
difficolta. L obiettivo del giocatore é
quello di guidare Psycho Fox attraverso
questo mondo bizzarro, eliminare tutte
le strane creature che cercano di
fermarla, ed infine conquistare la volpe
pazza Daimyojin, che risiede al termine
dello stadio finale, lo sltadio 7.
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End of Game:

At the start of the game, you, as
Psycho Fox, have three lives to last
you through your mission. Each time
you make contact with an enemy
creature, fall into water or disappear
below the screen, the number of lives
you have will be reduced by one.

However, it is also possible to increase
the number of lives you have during
the course of the game. The number of
lives you have left is displayed on the
screen before beginning a new round.
The game is therefore over when all
your lives have been exhausted.

The Stages

There are a total of 7 stages which you
and Psycho Fox have to pass through.
Each stage is divided into 3 rounds. Al
the starting point of every round, there
is a panel which indicales the current
stage and round. When Psycho Fox is
defeated, you will start from the
location of that panel for that round.

14

Ende des Spiels:

Am Anfang des Spiels hat Psycho Fox
drei Leben, um das Spiel zu
uberdauern. Jedesmal, wenn ar von
ainer feindlichen Kreatur besiegt wird,
ins Wasser fallt oder unter dem
Bildschirm verschwindet, hat er ein
Leben weniger.

Es ist aber moglich, wahrend des
Spiels weitere Leben zu erhalten. Die
Anzahl der Leben, (iber die Psycho Fox
verfliigt, wird vor Beginn einer neuen
Runde angezeigl. Das Spiel ist vorbei,
wenn alle Leben aufgebraucht sind.

Die Spielstufen

Es gibt insgesamt 7 Spielstufen, die
Psycho Fox durchlaufen mulBl. Jede
Stufe ist in 3 Runden unterteilt. Am
Startpunkt jeder Runde erscheint eine
Anzeige von Stufe und Runde. Wenn
Psycho Fox besiegt ist, beginnen Sie
erneut vom Startpunkt der jeweiligen
Runde.,

Slut pa spelet:

| bérjan av spelet har Du som Psycho
Fox 3 liv som skall ta Dig genom dift
uppdrag. Varje gang Du kommer |
kontakt med en fiende, faller | vatinet
eller fdrsvinner utnfor bilden, kommer
antalet v att reduceras med etl.

Men Du kan ocksa oka pa antalet liv
under spelets gang. Antalet liv Du har
kvar, visas i bild innan Du borjar en ny
omaang. Spelet &r darfdr dver nar Du
forbrukat Dina hv.

The Stages

Det ar totalt 7 etapper som Du och
Psycho Fox maste passera. Varje etapp
ar indelat i 3 ronder. | bérjan av varje
rond finns en panel som visar
nuvarande etapp och rond. Nar Psycho
Fox ar besegrad kommer Du att bdrja
om fran den rondens panel.



Fin du jeu:

Au deébut du jeu, en tant que Psycho
Fox, vous avez trois vies pour
accomplir votre mission. A chaque fois
gue vous touchez une creature
ennemie, que vous tombez dans I'eau
ou disparaissez sous |'ecran, vous
perdez une vie.

Cependant, vous pouvez egalement
gagner des vies au cours du jeu. Le
nombre de vies qu'il vous reste est
affiché sur I'écran avant le début d'une
nouvelle manche. Le jeu est donc
termine lorsque vous avez epuise
foutes vos vies.

Les étapes

il y a7 etapes au lotal que vous el
Psycho Fox devez surmonter, Chague
élape es! divisée en trois manches. Au
débul de chague manche, il y a un
panneau qui vous indigue a quelle
etape et quelle manche vous étes.
Lorsque Psycho Fox est vaincu, vous
recommencez au niveau du panneau
de la manche.

Fin del juego:

Al comienzo del juego, usled, como
Psycho Fox, posee tres vidas que
podra emplear para cumplir su mision.
Cada vez que entre en contacto con
una criatura enemiga, caiga al agua, o
desparezca debajo de la pantalla, el
numero de vidas disminuira una
umdad.

Sin embargo, también podra aumentar
el numero de vidas durante el
transcurso del juego. El numero
restanie de vidas se visualizara en la
pantalia antes de comenzar un ciclo. El
juego, por lo tanto, finalizara cuando
haya gastado todas sus vidas.

Etapas

En total existen 7 etapas por las que
usted y Psycho Fox tendran que pasar.
Cada etapa se divide en 3 ciclos. En el
punto de partida de cada ciclo existe
un panel que indica el ciclo y la etapa
actual. Si Psycho Fox sufre una
derrota, el juego se reanudara desde el
panel para tal ciclo.

Fine del gioco:

All'inizio del gioco, Il giocatore, cioe
Psycho Fox. ha a disposizione tre vite
per poter giungere sino alla fine della
missione. Ogni volta che si viene in
contatto con una creatura nemica, si
cade nell’acqua o si scompare al
disotto dello schermo, il numero di vile
a disposizione si riduce di una.

Tuttavia, nel corso del gioco si pud
aumentare il numero delle vite a
disposizione. || numero di vite rimanenti
viene visualizzato sullo schermo prima
dell'inizio del girone successivo. Il gioco
ha termine quando lutte le vite sono
state utilizzale (perdute).

Gli stadi

Gli stadi attraverso cui il giocatore, cioé
Psycho Fox deve passare sono 7. Ogni
stadio & suddiviso in 3 giri. Al momento
iniziale di ciascun giro, compare un
pannello che specifica il numero dello
stadio e del giro in corso. Quando
Psycho Fox viene sconfitia, si riprende
il gioco dalla posizione di guel pannello

per guel giro.
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Stage 1: Mystical Mountains

This stage is filled with stairways and
islands floating in the sky. Besides
moving along the ground, there is also
a route which goes through the sky.
You might find some surprises up
there. Also be on the lookout for the
many lakes. You will also come across
what are known as “jumping boards’.
When you jump onto a jumping board,
the beard will cause Psycho Fox to
jump into the air automatically. By
timing your jump just right and pressing
Button 2, you can jump even higher.

(1) Jumping Board
2. Dirt Block

(3 Lake

(4} Egg

(5} Whiplash Pole
&) Round End Panel

0 @ @
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Stufe 1: Mystische Berge

Diese Stufe ist mit Treppen und insein,
die in der Luit schweben, gefullt.
Psycho Fox kann sich auf dem Boden
bewegen, aber auch durch die Luft.
Dort oben gibt es einige
Uberraschungen. Sie miissen auch auf
die vielen Seen am Boden aufpassen.
Aufierdem gibt es “Sprungbretter”, die
Psycho Fox automatisch in die Luft
springen lassen. Wenn Sie den
richtigen Zeitpunkt abpassen und dann
Taste 2 dricken, kann Psycho Fox
noch hoher springen.

1. Sprungbrett

.2 Erdblock

3 See

1 El

'8 Sprungstab

‘6 Endschild fir die Runde

@) {8)

~,

Stage 1: Mystika Berg

Denna etapp ar fylld av trappor och oar
som flyter i himlen, Férutom att fardas
pa marken, finns det ocksa en vdg som
gar genom himlen. Du kanske hittar
éverraskningar daruppe. Se ocksa upp
for alla sjpar. Du kemmer ocksa att
stéta pa nagol som kallas "“jumping
boards”. Nir Du hoppar pa en jumping
board, kommer Psycho Fox att
automatiskt hoppa upp | luften. Med
timing kan Du hoppa precis rétt och
trycker Du pa knapp 2, kan Du hoppa
annu hogre.

1) Jumping Board
‘2" Dirt Block

(3! Lake

4 Egg

‘51 Whiplash Pole

(61 Round End Panel
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Etape 1: Les montagnes mystiques

Cette eétape est remplie d'escaliers el
d'iles flottant dans le ciel. En plus de la
route de la terre, il y a aussi un chemin
au ciel, Vous pouvez y rencontrer
quelgues surprises. Faites egalement
attention aux nombreux lacs. Vous allez
aussi trouver des tremplins. Lorsque
vous saulez sur un de ces tremplins, il
fait automatiguement rebondir Psycho
Fox. Si vous calculez bien votre saut et
appuyez sur la touche 2, vous pouvez
sauter encore plus haut.

1) Tremplin

2! Bloc de terre

.31 Lac

141 Qeuf

51 Perche flexible

& Panneau de fin de manche

i

Etapa 1: Montanas misticas

Esta etapa esia llena de escaleras e islas
flotando en el cielo. Ademas de moverse
a lo largo del suelo, existe una ruta que
cruza el cielo. Es posible que usted
encuentre aili ciertas sorpresas. Ademas,
tenga cuidado con los muchos lagos que
apareceran. Usted pasara tambien a
traves de lo que se denominan
“trampolines’. Cuando salte sobre un
obstaculo, este hara que Psycho Fox
salga utomaticamente disparado hacia el
cielo. Si realiza el salto en el momento
oportuno presionando el boton 2, usted
podra saltar todavia mas alto.

‘17 Trampolin

2. Blogue de suciedad
3 Lago

‘4. Huevo

5) Poste de latigo

6) Panel ge fin de ciclo

Stadio 1: Le montagne mistiche

Questo stadio & pieno di scale e di
isole sospese in cielo. Oltre a spostarsi
sul terreno vi & anche una via che
passa attraverso il cielo. Qui si possono
avere delle sorprese. Fare anche molta
attenzione ai numerosi laghi. Si
incontreranno degli oggetti noti come
“trampolini*’. Se si salta su di un
trampolino, questo fa rimbalzare
Psycho Fox in aria, automaticamente.
Calcolando bene il momento del salto,
e premendo il tasto 2 si pud riuscire a
saltare ancora piu in alto.

1) Trampolino

'2) Blocco sporco

(3 Lagn

4, Uovo

's) Palo a frusta

& Pannello della fine del giro
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Stage 2: Skull Land

This stage is filled with eerie-looking
skulls perched on top of poles made of
bones. Sometimes, a skull will come
down from its column of bones when
you pass and attack. The bridges that
run through the sky are very fragile. If
you stop while going over them, they
will crumble at your feet sending you
plummeting back to the ground, so
keep moving!

1 Vanishing Bridge

2 Skull Pole
4 Breakable Wall

@

Stufe 2: Land der Tolenkopfe

Diese Stufe ist mit unheimlichen
Totenkopfen geflllt, die auf aus
Knochen gebauten Pfahlen stehen.
Manchmal l6st sich ein Totenkopf und
greift an. Die Bricken, die durch den

Himmel laufen, sind sehr zerbrechlich.

Wenn Sie beim Ubergueren
stehenbleiben, brechen sie, und Sie
fallen in die Tiefe. Darum nicht
stehenbleiben!

1 Zerbrechende Brucke
7' Totenkopfpfahl
3 Brechende Wand

e ﬁ"ﬂ {e ﬂ"ﬁ ?t’(t (ﬁ’?-
‘P’rrrfr-r’zf"i‘.. L .

Stage 2: Skall Landet

Denna etapp ar fylld med kusliga,
spoklika skallar som ar placerade pa
toppen av palar gjorda av ben. Ibland
kommer en skalle ner frAn sin pelare
och attackerar nar Du passerar.
Broarna som gar genom himlen ar
mycket brackliga, om Du stannar nar
Du gér 6ver dem, kommer de att ga
sander under Dina fotler och Du faller
tilbaka till marken, sa fortsatt ga!

1 Vanishing Bndge
2 Skull Pole
3 Breakable Wall
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Etape 2: Le pays des cranes

Cet étape est remplie de cranes
inquiétants perchés sur des piliers en
0s. Parfois un crane tombe a votre
passage du haut de son pilier el vous
attaque. Les ponts gui traversent le ciel
sont trés fragiles. Si vous vous arrétez

pendant la traversée d'un de ces ponts.

| se¢ dérobe sous vos pieds et vous
vous ecrasez au sol. Alors en avant!

1. Pont qui s'effondre
2. Pilier de crane
'3 Mur qui se casse

Etape 2: Tierra de calaveras

Esta etapa esta llena de horripilantes
calaveras colocadas sobre postes
formados por huesos. Algunas veces,
una calavera puede caerse de su
columna de huesos cuando usted pase
y atague. Los puentes que atraviesan
el cielo son muy fragiles. Si se para
cuando los cruce, se derrumbaran bajo
sus pies enviandole en picado al suelo.
Por lo tanto jno pare de avanzar!

1. Puente desvaneciendose
2 Poste de calavera
3 Pared derrumbable

Stadio 2: |l paese dei teschi

Questo stadio € pieno di teschi che
fanno venire i brividi, appesi a una
cima di pali fatti di ossa. Allie volte uno
dei teschi scende dalla sua colonna di
ossa ed attacca mentre Psycho Fox
passa sotto. | ponti che passano
attraverso il cielo sono molto fragili. Se
ci si ferma durante |'attraversamento, |
ponti si sgrefolano sotto i piedi,
mandando il passante a lerra a gambe
levate. Sbrigarsi quindi ad attraversare
il ponte!

1. Ponte che scompare
2 Palo del teschio
3 Muro fragile
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Stage 3: Diabolical Desert

This  stage has deserts thal make
movement tough! The sand makes you
lose speed. Also, be careful not to fall
from the trick stairways. At the top of
some Irick stairways are pipes out from
which come huge balls that could crush
the life oul of you. Be careful and move
with caution.

1’ Floor of needles
2' Trick Stairway
3 Pipe which iron balls come out of

Stufe 3: Diabolische Wusie

In dieser Stufe gibt es Wusten, in
denen man sich nur schwer bewegt.
Der Sand bremst die Geschwindigkeit
AuBerdem miissen Sie darauf achten,
nicht von den Falltreppen zu fallen.
Oben auf den Falltreppen sind Rohren,
aus denen grofe Kugeln rollen, die Sie
zerquetschen konnen. Immer vorsichtig
bewegen.

1 Nadelboden
Falltreppe
3: Rohr, aus dem Kugeln rollen

By e

Stage 3: Djavuls Oknen

Denna etapp har oknar som gor det
tufft att ta sig fram! Sanden gor att Du
tappar fart. Var ocksa forsiktigt sa Du
inte faller av de falska trapporna. |
loppen av vissa trappfallor sticker ror ut
varifran det kommer stora klot som kan
krossa Dig. Ror Dig forsiktigt!

1 Floor of needles
2. Trick Stairway
3. Pipe wish Iron balls come otu of




Etape 3: Le désert diabolique

Les deserts de cetlte etape rendent
votre progression difficile! Le sable
vous fait perdre de la vitesse. Faites
egalement attention a ne pas tomber
des escaliers pieges. Au sommel de
cernains de ces escaliers, il y a un
tuyau d'ou seortent d'énormes boules
qu nsqueni de vous prendre une vie.
Failes allenlion el deplacez-vous avec
precautions.

1. Sol d'aiguilles

21 Escalier piege

3 Tuyau d'ol sortent des boules en
fer

Etapa 3: Desierto diabolico

Esta etapa posee desierios que
impiden el movimiento. La arena le
hara perder velocidad. Ademas, tenga
cuidado para no caer de la escalera
trucada. Al final de algunas escaleras
trucadas hay tubos a traves de los que
salen enormes bolas que pueden
matarle. Tenga cuidado y muévase con
precaucion.

1 Suelo de aqujas
Escalera trucada
32 Tubo de salida de bolas de hierro

Stadio 3: Deserto diabolico

Questo stadio ha dei deserti che
rendono assal difficile il movimento. La
sabbia infatti fa assai diminuire la
velocita. Fare inoltre molta attenzione a
non cadere dalle ingannevoli scale.
Sulla cima di talune di queste
ingannevoli scale si lrovano dei tubi dai
quali fuoriescono delle grosse palle di
ferro che possono spremere |'anima
fuori da colui che si avventura in tali
lupghi. Fare attenzione, @ muoversi con
circospezione.

1 Pavimento di aghi

2 Scala ingannevole

3 Tubi dai quali fuoriescono grosse
palie di ferro
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Stage 4: Wind Zone

In this stage, the ground contains tubes
which intermittently blow out strong
gusts of wind. When jumping onto
these tubes. by timing your jump just
right, you will be able to jump up to
places high in the sky. However, as
you are moving along, if you should
happen to land on a floor of needles or
jump up or get blown up into a ceiling
of needles, you will lose one of your
lives.

4, Wind Tube

Stage 5: Underground Passageway

Stage 5 consists of an underground
passageway intertwined with pipes.
Along the way, there are horizontal
tubes that intermittently blow out very
powerful gusts of wind. Proceed
through these areas with the greatest
caution as these gusts of wind can
blow you into dangerous places where
you definitely do not want to go! In
addition, there are also teeler-totter
boards from which you can jump from
by waiting for a heavy iron ball to fall
onto the other end sending you flying
through the air. Getting good at using
these lets you go places you couldn't
otherwise go!

‘5 Teeter-Totter Board

Stufe 4: Windzone

In dieser Stufe sind am Boden Rohre,
aus denen in Abstanden slarke
LuftstéBe kommen. Wenn Sie auf diese
Rohre springen und der Sprung ist
genau richtig abgepalt, dann konnen
Sie hoch in den Himmel springen.
Wenn Sie aber auf einem Nadelboden
landen oder in eine Nadeldecke
springen, verlieren Sie eines ihrer
Leben.

4 Windrohr

Stufe 5: Untergrundpassagen

Stufe 5 besteht aus einer Reihe von
Untergrundpassagen, verwunden mit
Rohren. Hier gibt es horizontale
Windrohren, aus denen in Abstianden
starke LuftstoBe kommen. Hier sehr
vorsichtig sein, denn diese LuftstoBe
konnen Sie an gefahrliche Orte blasen,
wo Sie bestimmt nicht hinwollen!
AuBerdem gibt es Kippbretter, von
denen Sie springen kbnnen, indem Sie
warten, bis eine Eisenkugel auf das
andere Ende fallt. Wenn Sie lernen, mit
diesen Kippbrettern umzugehen, dann
kénnen Sie an Orte gelangen, wo sie
sonst nicht hinkdnnen!

5, Kippbrett

Stage 4: Vind Zon

| denna etapp innehdller marken ror
som da och da blaser ut starka
luftstrommar. Nar Du hoppar Over
dessa rdr och om timingen ar precis
rdlt, har Du mdjlighet att hoppa till
stallen hogt uppe 1 luften. Men, skulie
Du medans Du gar raka hamna pa ell
golv av ndlar eller hoppa upp. eller
bldsas upp till ett tak av ndlar, mister
Du ett av Dina liv.

4 Wind Tube

Stage 5: Underjordisk passage

Etapp 5. innehéller en underjordisk
passage sammanflatad av rér. Langs
vagen finns horisontala rér som da och
da bldser ut vildigt starka luftsrrommar,
Fortsatt genom denna del med storsla
iorsiktighel for dessa luftstrommar kan
bldsa Dig in pa farliga stallen, dit Du
defenitivt inte vill gd' Dessutom, finns
det ocksa gungbrédor Du kan hoppa i
frAn om Du véantar till en tung jarnkula
faller pa den andra anden och skickar
dig flygande genom luften. Nar Du blir
bra pa alt anvénda dessa, kommer Du
till platser Du annars inte skulle na!

5 Teeter-Totter Board



Etape 4. La zone du vent

Dans cetle étape, le sol contient des
tubes d'ou sortent par intermittence de
puissantes rafales de vent. Lorsque
vous sautez sur un de ces lubes, en
calculant bien votre saut, vous pouvez
aller trés haut dans le ciel. Cependant,
si vous allerrissez sur un sol d'aiguilles
ou sautez jusqu’a un piafond
d'aiguilles, vous perdez une de vos
vies.

4 Tube a vent

Etape 5: Le passage souterrain

L'étape 5 consiste en un passage
souterrain truffé de tuyaux. En chemin,
il y a des lubes horizontaux qui
envoient par intermittence de trés fortes
rafales de venl. Avancez avec
beaucoup de precautions dans ces
zones, car ces rafales peuvent vous
envoyer dans des endroits dangereux
ou vous n'avez pas du tout envie
d'aller! Il y a également des planches a
bascule & partir desquelles vous
pouvez sauter si vous attendez qu'une
lourde boule en fer tombe de |'autre
chle el vous envoie volliger dans les
airs. Si vous savez utiliser ces
bascules, vous pouvez accéder a des
endroils ou vous ne pourriez pas aller
autrement!

5 Planche a bascule

Etapa 4: Zona de viento

En esta etapa, el suelo contiene tubos
que emiten intermitentemente rafagas
fuertes de viento. Cuando salte sobre
estos tubos, hagalo en el momento
oportuno, y podra llegar hasta lugares
altos en el cielo. Sin embargo, mientras
se mueva, es posible que aterrice sobre
un suelo de agujas o que se vea
impulsado hasta un techo de agujas. en
cuyo caso perdera una de sus vidas.

4 Tubo de viento

Etapa 5: Pasillo subterraneo

La etapa 5 se compone de un pasillo
subterraneo entrelazado con tubos. A lo
largo del camino existen tubos
horizontales que emiten
intermitentemente potentes rafagas de
viento. Pase a través de estas areas
con la mayor precaucion ya que las
ralagas de viento pueden lanzarle a
lugares peligrosos a los que usted

jindudablemente no deseara ir! Ademas,

existen columpios desde los que usted
podra saltar, cuando una pesada bola
de hierro caiga en el otro extremo,
enviandole volando a través del aire. Si
emplea bien estos columpios podra
alcanzar lugares jque de otra forma
serian inaccesibles!

%' Columpio

Stadio 4: Zona del vento

In questo stadio, il terreno contiene gdei
tubi che sbuftano fuori ad intermittenza
delle raffiche di vento. Saltando su
questi tubi, e calcolando bene il
momento del salto si riesce a sallare
moito in alte nel cielo, Mentre ci si
sposia, se capila di atterrare su di un
pavimento di aghi, o di saltare in alto e
rimanere schiacciati su di un soffitto di
aghi, si perdera una delle proprie vite.

4° Tubo del vento

Stadio 5: Passaggio sotterraneo

Lo stadio 5 consiste di un passaggio
solterraneo intrecciato di tubi. Lungo la
strada vi sono dei tubi orizzontali che,
ad inlermittenza, emeltono delle
fortissime raffiche di vento, Procedere
allraverso queste zone con il massimo
dell'attenzione perché queste raffiche
possono far andare il giocatore in
luoghi in cui decisamente non lo si
vorrebbe! Inoltre, vi sono delle assi ad
altalena, dalle qual si pu0 saltare
attendendo che una palla di ferro cada
sull'altra estremita dell'asse per
mandare il giocatore a volare in aria.
Se si accumula sufficiente esperienza
nell’'uso di queste assi Si riuscira a
raggiungere dei luoghi nei quali,
normaimente, e difficile arrivare.

'5' Asse ad altalena
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Stage 6: Ice Zone

In this stage, the ground is covered
with ice creating a slippery surface for
bad footing. So, what you have to
watch out for here is trying to stop
quickly after you have picked up speed
— you won't!

& Frozen Ground
1 Fireballs

Stage 7: Underground Cavern

This underground cavern is dark and
treacherous. You will encounter sharply
inclined steel structures making you
lose control as well as escalators that
could take you where you don’t want to
go. What is more, you will find all of
the traps here thal you have
encountered in the other stages.

& Escalator
a Steel Siructure

The Evil Madfox Daimyojin!
10 Madfox Daimyojin

Stufe 6: Eiszone

In dieser Stufe ist der Boden mit Eis
bedeckt und sehr glatt. Hier mussen Sie
daran denken, daf das Anhalten
schwierig ist, wenn Sie einmal in
Bewegung sind.

6 Gefrorener Boden

7. Feuerkugeln

Stufe 7: Hohle

Diese Hohle ist dunkel und heimtuckisch.

Sie werden schrag geneigte Stahigeruste
treffen, auf denen Sie die Kontrolle
verlieren, und Rolltreppen, die Sie zu
Orten transportieren, wo Sie nicht
hinwollen. Desweiteren finden Sie hier
auch all die Fallen, die sie aus fruheren
Stufen kennen.

£ Rolltreppe
19 Stahlstruktur

Der bése Madfox Daimyojin'
10 Madfox Daimyojin

Stage 6: Is Zon

| denna etapp, ar marken tackt av is,
som skapar en hal yta som gér att Du
gar daligt. Sa vad du maste se upp
med har, ar att forsdka stanna snabbt
néar Du fatt upp farten — Du kan inte!

& Frozen Ground
' Fireballs

Stage 7: Underjordisk grotta

Denna underjordiska grolla ar mork och
foradisk. Du kommer att stdta pa vasst
béjda stalkonstruktioner som fér Dig att
tappa kontrollen men ocksa rulltrappor
som kan ta Dig dit Du inte will.
Yiterligare sa kommer Du att finna alla
fallor Du traffat pa i de tidigare
etapperna.

g Escalator
‘9, Steel Structure

Den onde Madfox Daimyojin!
1 Madfox Daimyojin



Etape 6: La zone de glace

Dans cette étape, le sol est recouvert
de glace avec une surface trés
glissante. Vous devez donc faire
attention; si vous avez pris de la
vitesse et que vous voulez vous arréter
... VOUS ne pouvez pas'

& Sol gelé
7 Boules de feu

Etape 7: La caverne soulerraine

Cette caverne est sombre et traitre.
Vous y trouvez des structures
meétalliques a pente raide qui vous font
perdre le contrdle ainsi que des
escalators qui vous emmenent ou Vous
ne voulez pas aller. De plus, vous
trouvez tous les pieges que vous avez
rencontrés dans les autres élapes.

& Escalator
9 Structure métallique

Le vilain Madfox Daimyojin!
12 Madfox Daimyojin

Etapa 6: Zona de hielo

En esta etapa, el sueloc esta cubierto con
hielo de superficie resbaladiza y dificil de
andar. Por lo tanto, lo que usted tendra
gue hacer es intentar parar rapidamente
despues de haber adquirido demasiada
velocidad!

‘& Suelo helado
/. Bolas de fuego

Etapa 7: Caverna subterranea

Esta caverna subterranea es obscura y
tenebrosa. Ustes encontrard estrucluras
de acero muy inclinadas que le haran
perder el control, asi como escaleras
mecanicas que le conduciran a donde
usted no desea ir. Y lo que es mas,
usted se encontrara ante todas las
tframpas que haya pasado en las otras
etapas.

(8. Escalera mecanica
8" Estructura de acero

i{E! malvado Madfox Daimyojin!
(i Madfox Daimyojin

Stadio 6: Zona ghiacciala

In questo stadio, il terreno & ricoperto
di ghiaccio che crea una superficie
sdrucciolevole sulla quale & assai
difficile camminare. Bisognera quindi
fare molta attenzione: e difficile fermarsi
rapidamente se ci si muove in velocita.

6 Terreno ghiacciato
7! Palle di fuoco

Stadio 7: Caverna sotterranea

Questa caverna sollerranea & scura e
traditrice. Si incontreranno delle
strutture di acciaio, ripidamente
inclinate, che fanno perdere il controllo,
e delle scale mobili che portano dove
non si desidera andare. Inoltre, si
incontreranno qui tutte le altre varie
trappole che sl sono gia viste negli
stadi precedenti.

'8 Scala mobile
9 Struttura di acciaio

La perversa volpe pazza Daimyojin!
10 La pazza volpe Daimyojin
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Bonus Game

The bonus game screen will appear at
the end of each round. The bonus
game that Psycho Fox will encounter is
a kind of lottery called “Amida". In
Japan, an "Amida"” is a way of
conducting a lottery to get prizes. In
the bonus game, you have 5 pathways
from which to start from. As Psycho
Fox proceeds along the pathway
selecled, each time he reaches a
junction, he must turn to the right or
left following that pathway. After he
lurns, he then proceeds in the upward
direction, continuing to turn each time
he reaches a junction until he reaches
the top of the "Amida"’. You then get
the prize that is at the end of the
pathway Psycho Fox is following. In
order o play the bonus game, you
have 1o have accumulated money bags
along the way during the previous
round 10 bet with. The more money
bags you have, the maore routes you
can bet on to get prizes. If you did not
acquire any money bags during the
previous round, ""No Bonus' will be
displayed on the screen and the bonus
game will not be played.

Bonus-Spiel

Der Bildschirm fir das Bonus-Spiel
erscheinl am Ende jeder Runde. Das
Bonus-Spiel, das Sie hier vorfinden, ist
eine Art Glicksspiel, das in Japan
“Amida’ genannt wird. Sie kénnen
zwischen 5 Pfaden wahlen. Wenn Sie
an eine Abzweigung kommen, missen
Sie nach links bzw. rechts abbiegen
und danach wieder geradeaus
fortsetzen. SchilieBlich kommen Sie zur
Ziellinie des “Amida”- Labyrinths. Sie
bekommen den Preis, der am Ende
des Pfades ist, dem Psycho Fox folgt.
Um das Bonus-Spiel spielen zu
kénnen, mussen Sie in der vorherigen

Runde Geldbeutel angesarnmelt haben.

Wenn Sie keine Geldbeutel gesammelt
haben, erscheint die Meldung “"No
Bonus™ anstelle des Bonus-Spiels.

Bonus Spel

Bonus Game bilden visas efier varje
rond. Det bonus spel som Psycho Fox
traffar pa ar ett slags lotteri kallat
“Amida". | Japan ar “"Amida' ett satt
alt leda ett lotteri iér att fa priser. |
bonusspelet har Du 5 vagval. Nar
Psycho Fox gar den vig Du valt maste
han varje gang han traffar pa en
korsning ga till hoger eller vanster och
félja den vagen. Nar han svangt
fortsatter han i uppatgaende riktning,
och fortsétter svénga varje gang han
traffar p& en korsning lills han nar
toppen av “Amida’, Du far da priset
som finns i slutet av vagen som Psycho
Fox foljit. For att spela bonusspelel
maste Du ha samlat ihop sackar med
pengar ldngs med vagen under
féregidende runda for att ha att satsa
med. Ju fler sackar med pengar Du
har. ju fler vagar kan Du satsa pa for
att f priser. Om Du inte lyckas skaffa
nagra pengar under féregaende runda
kommer “No Bonus' upp och du kan
inte spela bonusspelet.



Le jeu bonus

La page du jeu bonus apparait a la fin
de chague manche. Le jeu bonus
rencontré par Psycho Fox est une sorte
de loterie appelee "Amida’’. Au Japon,
“Amida’ est un genre de jeu de
labyrinthe avec des prix. Dans le jeu
bonus, vous avez cing routes possibles.
Lorsque vous avancez le long de la
route choisie et que vous atteignez une
intersection, vous devez tourner a
droite ou a gauche en suivant le
chemin. Apres chaque tournant, vous
devez vous diriger vers le haut, en
continuant a tourner a chaque
intersection, jusqu'en haut du
labyrinthe. Vous pouvez alors oblenir le
prix qui se trouve au bout de la route
suivie par Psycho Fox. Pour jouer le
bonus, vous devez avoir des sacs
d'argents accumulés en chemin au
cours des manches préceédentes qui
vous permettent de miser. Plus vous
avez de sacs d'argent, plus les roules
sur lesquelles vous pouvez parier sont
nombreuses. Si vous n'avez obtenu
aucun sac d'argent au cows des
manches précédentes, vous voyez
apparaitre “"NO BONUS" a l'ecran et
vous ne jouez pas le bonus.

Juego de gratificacion

La pantalla del juego de gratificacion
aparecera al final de cada ciclo. El
juego de gratificacion que Psycho Fox
encontrard es un tipo de loteria
denominada “Amida”. En Japon
“Amida' es una forma de realizar una
loteria para obtener premios. En el
juego de gratificacion, usted posee 5
pasillos a través de los que podra
comenzar, A medida que Psycho Fox
avance a lo largo del pasillo
seleccionado, cada vez que llegue a un
cruce, tendra que girar a la derecha o
a la izquierda y seguir tal pasillo.
Después de girar, sequira en sentido
ascendente, y continuara girando cada
vez que alcance on cruce hasta que
llegue a la parte superior de la
“"Amida" Usled podra obtener el
premio que esta al final del pasillo que
siga Psycho Fox. Para jugar el juego
de bonificacion, usted tendra que
acumular bolsas de dinerc a lo largo
del camino durante el ciclo anterior
para aposlar. Si usted no consigue
ninguna bolsa de dinero durante el
ciclo anterior, se visualizara ''"No
Bonus' en la pantalla y no podra
entrar en el juego de gratificacion.

Gioco di abbuono

Lo schermo del gioco di abbuono
appare alla fine di ogni giro. Il gioco di
abbuono che Psycho fox incontra & una
specie di lotteria, chiamata “Amida”. In
Giappone, "Amida” & un sistema usato
per tirare a sorte nel corso di una
lotteria per I'ottenimento di premi. Nel
gioco di abbuono ci sono tre strade
dalle quali si pud iniziare a muoversi.
Mentre Psycho Fox procede lungo la
via prescelta, ogni volta che raggiunge
un incrocio deve girare a destra o a
sinistra, seguendo la nuova via. Dopo
aver girato si dirige poi verso l'alto,
continuando a svoltare ogni volta che
raggiunge un iNcrocio sing a quando si
arriva all’estremita superiore
dell"'Amida™ (“'rete”). Si ottiene cosi il
premio che si trova alla fine del
cammino che Psycho Fox ha seguito.
Per poter giocare il gioco di abbuono, &
necessario aver potuto accumulare
delle borse di soldi durante il corso del
giro precedente, per polersele giocare.
Quante piu borse di soldi si hanno,
lante pib slrade sara possibile scegliere
per puntare, ed ottenere del premi. Se
nel corso del giro precedente non si &
ottenuta alcuna borsa di denaro, sullo
schermo compare l'indicazione “‘No
bonus” {"'Niente abbuono™) ed il gioco
di abbuono non potra essere giocato.
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Bonus Game Procedure

5 pathways 1o foliow will appear on the
scraen. Select the pathway you wish
Psycho Fox to follow with the D-Button.
When you have made your selection,
press Button 2 and Psycho Fox will
appear at the starting point of that
pathway.

Once you have no more money bags
left 1o bet with, Psycho Fox will
automatically begin moving through the
“Amida" until he reaches the end of
thal particular pathway. At the end of
each pathway, there is a shrine, prize
items and one hole. If Psycho Fox
arrives al the location of an item, you
get that item. If Psycho Fox should
follow a pathway that leads him to fall
into the hole, no item is received. If you
have two or more money bags, you can
increase the amount you want 1o bet or
the number of routes you select.

1’ Psycho Fox
'2) Starting Pathway

Spielen des Bonus-Spiels

5 Pfade erscheinen im Bildschirm.
Wahlen Sie einen davon mit der
Richtungstaste. Wenn Sie die Wahl
getroffen haben, dricken Sie Taste 2,
und Psycho Fox erscheint am
Anfangspunkt des Pfades.

Wenn Sie keine Geldbeutel mehr ubrig
haben, die Sie einsetzen konnen,
begibt sich Psycho Fox automatisch auf
den Weg durch das “Amida’-
Labyrinth, bis er das Ende des Plades
erreichl. Am Ende des Pfades befindet
sich ein Tempel, Preise und ein Loch.
Wenn Psycho Fox an einem Preis
ankommt, erhalt er diesen. Wenn er
am Loch angelangt, fallt er hinein,
Wenn Sie zwei oder mehr Geldbeute!
haben, kdnnen Sie die Summe, die sie
einsetzen wollen, oder die Anzahl der
Pfade, die sie aussuchen, sleigern.

1. Psycho Fox
‘2 Startpfad

Spela Bonusspelet

5 végar att folja visas | bild, Val| den
vag Du vill att Psycho Fox skall tolja
med styrknappen. Nar du gjort ditt val,
tryck kanpp 2 och Psycho Fox kommer
upp vid start-punkten pa vagen. Nar du
inte har nagra sackar med pengar kvar
atlt satsa med, kommer Psycho Fox
automatiskl att borja rdra sig genom
“Amide” tills han nar slutet pa den
speciella vagen. | slutet av varje vag
finns ett skrin, prissaker och ett hal.
Om Psycho Fox kommer till en plats
med en sak, far Du den. Om han
skulle folja en vag som leder honom alt
falla i ett hal, f&r Du ingenting. Om du
har tva eller flera sdckar med peengar,
kan Du dka pa summan Du vill satsa
eller antalet vagar Du valjer.

1) Psycho Fox

‘2 Starting Pathway




Regle du jeu bonus

Cing routes apparaissent a I'écran.
Sélectionnez celle que Psycho Fox

va emprunter a 'aide de la touche D.

Lorsque vous avez choisi, appuyez
sur la touche 2 pour placer Psycho
Fox sur la case depart.

Lorsqu'il ne vous reste plus de sacs
d'argent pour parier, Psycho Fox
commence automatiguement a
avancer le long du labyrinthe
jusqu'au bout de celte route. A la fin,
il y a un temple, des primes et un
trou. Si Psycho Fox arrive a une
prime, vous la recevez. S'il suil une
route qui le conduil au trou, vous ne
recevez aucun prix. Si vous avez au
moins deux sacs d'argent, vous
pouvez augmenter votre mise ou le
nombre de routes choisies.

1) Psycho Fox
2! Route de depart

Procedimiento del juego de
gratificacion

En la pantalla aparederan los 5 pasillos
de partida. Seleccione el que desee que
Psycho Fox siga con el boton D.
Cuando haya realizado su seleccion,
presione el botén 2 y Psycho Fox
aparecera en el punto de comienzo del
pasillo.

Cuando no posea mas bolsas de dinero
para aposiar, Psycho Fox comenzara
automaticamente a moverse a traves de
la ‘‘Amida'’ hasta que alcance el final
de tal pasillo particular. Al final de cada
pasillo se encuentra un templo, itemes
de premio, y un pozo. Si Psycho Fox
llega al lugar de un item, usted
adquirira tal item. Si Psycho sigue un
pasillo que conduce al pozo y cae en
él, no recibird ningun item. Si usted
posee dos ¢ mas bolsas de dinero,
podra aumentar la cantidad que desee
apostar 0 e/ numero de rutas que
seleccione.

(1: Psycho Fox
(2! Pasillo de partida

Procedura per il gioco di
abbuono

Sullo schermo compaiono 3 sentieri che
si possono seguire. Scegliere il sentiero
che si vuol far seguire a Psycho Fox
per mezzo del tasto D. Al termine della
selezione, premere il tasto 2 e Psycho
Fox apparira all'inizio di quel sentiero,

Una volta che non si abbiano piu borse
di denaro da puntare per il gioco di
abbuono, Psycho Fox comincia a
muoversi automaticamente attraverso
“Amida" sino a quando raggiunge la
fine del sentiero che aveva imboccato.
Alla fine dei tre sentieri si pud trovare
un tempietto, un premio od un foro. Se
Psycho Fox giunge in un luogo dove c'é
un premio, lo si ottiene. Se segue un
sentiero che lo conduce a cadere nel
foro, non si riceve alcun premio. Se si
hanno due 0 piu borse di denaro e
possibile aumentare la somma che si
vuole puntare, o il numero dei sentieri
che si vogliono scegliere.

(1 Psycho Fox
(2" Inizi del cammino
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Increasing Your Bet

By increasing your bet on a particular
pathway, you can receive more of the
items al the end of that pathway. In
other words, you receive 1 item for
each money bag that was bet on thal
pathway.

In order to do this, when Psycho Fox
appears al the starting point, by
pressing Button 2 again at that same
location, the amount of the bet will be
doubled. If you want 1o decrease the
amount of the bet, pressing Button 1
will take back the money bag that was
bel.

Steigern der Einsatzsumme

Indem Sie auf einen bestimmien Plad
setzen, konnen Sie ein Mehrfaches der
Preise am Ende des Plades erhalten.
In anderen Worten, sie erhalten einmal
den beltreffenden Preis fur jeden
Geldbeutel, den Sie eingesetzl haben.

Dazu erscheint Psycho Fox am
Anfangspunkt. Durch Dricken von
Taste 2 an der gleichen Stelle wird die
Héhe des Einsatzes verdoppell. Wenn
Sie den Einsatz verringern wollen,
drucken Sie Taste 1, um den
eingesetzien Geldbeutel
zuruckzunehmen.

Oka insatsen

Om du okar din insals pa en speciell
vag, kan du fa flera saker i slutel av
vagen. Med andra ord, Du far en sak
for varje pengasack du satsade pa
vagen. For att gbra detta maste du nar
Psycho fox dyker upp vid startpunklen,
trycka knapp 2 igen vid samma stalle,
summan av insatsen for-dubblas. Om
Du vill minska insatsbeloppet, tryck
knapp 1 sa far Du tillbaka pengasacken
gu satsat.



Pour augmenter votre mise

Si vous augmentez votre mise sur une
route donnge, vous pouvez recevoir
plusieurs des primes se trouvant a
I'autre bout. En d'autres termes, vous
recevez une prime pour chague sac
d'argent mise sur cette route,

Pour cela, lorsque Psycho Fox apparait
au peint de depart, il suffit d'appuyer
de nouveau sur la touche 2 pour
doubler la mise. Pour diminuer la mise,
il suffit d'appuyer sur la touche 1 pour
reprendre le sac d'argent que vous
venez de miser.

Aumento de la apuesta

Aumentando su apuesta en un pasillo
particular, podra recibir mas itemes al
final de tal pasillo. En otras palabras,
usted recibira 1 item por cada bolsa de
dinero que apueste en tal pasillo.

Para realizar esto, cuando Psycho Fox
aparece en el punto de partida, si
vuelve a presionar el boton 2 en el
mismo lugar, el importe de la apuesta
se doblara. Si desea disminuir el
importe de la apuesta, presione el
botdn 1 y podra oblener la bolsa de
dinero que haya apostado.

Aumento della puntata

Aumentando la puntata su di un certo
particolare sentiero, si possono ricevere
pit premi al termine di quel sentiero. In
altre parole, si riceve un premio per
ciascuna delle borse di denaro che era
stata puntata per guel sentiero.

A questo scopo, quando Psycho Fox
compare al punto di partenza,
premendo di nuovo il tasto 2 in quella
posizione I'ammontare della puntata
viene raddoppiato. Se si vuole
diminuire 'ammontare della puntata,
premendo il tasto 1 c¢i si riprende la
borsa di denaro che si era puntata.
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Increasing the Number of
Pathways

After the first Psycho Fox has appeared
al the starting point, by selecting
another pathway by pressing the D-
button to the left or right and pressing
Button 2, a second Pstcho Fox will
appear at the second pathway that has
been selected. If you still have money
bags remaining, the number of
pathways can be increased even more,

Shrine

When Psycho Fox follows the palthway
that you have selected and arrives at
the shrine. numbers on the shrine will
begin to spin around like a slot
machine. To stop the numbers from
spinning, press Bulton 1. The number
that is displayed after the spinning has
slopped indicates the number of bonus
lives you receive.
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Steigern der Anzahl der
Pfade

Nachdem Psycho Fox am Startpunkt
erschienen ist, konnen Sie mit der
Richtungstaste einen anderen Pfad
links oder rechts davon wahlen, und
ein zweiter Psycho Fox erscheint am
2weiten Pfad. Wenn Sie noch mehr
Geld Ubrig haben, konnen Sie auf noch
mehr Pfade setzen.

Tempel

Wenn Psycho Fox dem Pfad folgt, der
am Tempel ankommt, beginnen die
Zahlen vorne am Tempel zu laufen wie
an einem Spielautomaten. Zum
Stoppen der Zahlen dricken Sie Taste
1. Die Ziffer, die angezeigt wird,
nachdem die Rotation aufgehort hat,
zeigt die Zahl der Bonus-Leben an, den
Sie erhalten.

Oka antalet végar

Efter att den forsta Psycho Fox visats
vid startpunkten, vdljer du en annan
vag genom att trycka pa styrknappen
till vanster eller hoger samt knapp 2,
ytterligare en Psycho Fox dyker da upp
vid den andra vag som valis. Om Du
fortfarande har pengasackar kvar, kan
antalet vagar 6kas pa annu mer.

Shrine

Nar Psycho Fox foljer vagen du valt
och kommer fram Lill skrinet, kommer
siffrorna pa skrinet att fara runt som pa
en enarmad bandit. For att stoppa
siffrorna, tryck knapp 1. Siffran som
visas nar det slutat snurra anger antalet
bonusliv Du far,



Pour augmenter le nombre
de routes

Lorsque le premier Psycho Fox
apparait sur la case départ, vous
pouvez séleclionner une autre route en
appuyant sur la touche D vers la
gauche ou la droite puis sur la touche
2. Un second Psycho Fox apparail
alors sur la case départ de la seconde
route sélectionnee. S'il vous reste
encore des sacs d'argent, vous pouvez

augmenter encore le nombre de routes.

Le temple

Si Psycho Fox emprunte la route que
vous aveq choisie et arrive au temple,
des numéros commencent a lourner
comme une loterie. Pour les arréter,
appuyez sur la touche 1. Le numero
affiché lorsque la roue s'arréte
représente le nombre de vies que vous
recevez en bonus.

Incremento del numero de
pasillos

Después de haber aparecido el primer
Psycho Fox en el punto de partida, si
selecciona otro pasillo presionando el
boton D hacia la izquierda o la
derecha, y presiona el boton 2,
aparecera un segundo Psycho Fox en
el segundo pasillo que haya
seleccionado. Si todavia posee mas
bolsas de dinero, podra aumentar
todavia mas el numero de pasillos.

Templo

Cuando Psycho Fox siga el pasillo que
usted haya seleccionado y llegue al
templo, el numero del templo
comenzara a girar al igual que en una
maguina tragaperras. Para detener el
movimiento de los numeros, presione el
ndmero 1. El numero visualizado
despues de haberse parado el
movimiento de los numeros, indica el
numero de vidas de gratificacion que
usted obtendra.

Aumento del numero di
sentieri

Dopo che la prima Psycho Fox e
apparsa al punio di partenza, scegliere
un altro sentiero, premendo il tasto D
verso destra o verso sinistra, e premere
poi di nuovo il tasto 2. Si avra cosi
un'altra Psycho Fox che appare
all'inizio del secondo sentiero che si @
scelto. Se si hanno ancora altre borse
di denaro a disposizione, il numero dei
sentieri pud essere ancora
ulteriormente aumentato.

Tempietto

Quando Psycho Fox segue il sentiero
prescelto e raggiunge il tempietto, i
numeri che si trovano intorno al
tempietio cominciano a ruotare
rapidamente come nel caso di una slol
machine. Per fermare il movimento dei
numeri premere il tasto 1. Il numero
che compare dopo |'arresto del
movimento indica il numero di vite di
abbuono che si potranno ottenere.
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Iitems

Accumulating various items that are
located along the way will make your
mission through this strange world
much easier. ltems are contained within
eggs that have fallen along the way,
and sometimes appear after you have
defeated one of the weird crealures.

When you come across an egg. move
close to it and punch it to crack it
open. However, there are times when
the egg may nol contain any item.
What is worse, scme eggs contain
enemy creatures!

You can acquire the item that has
appeared by moving Psycho Fox in
contact with it. There is no limit on the
number of items you may carry. You
can see how many and whal types of
items you currently have by referring 1o
the numbers displayed on the ITEM
screen.

Gegenstande

Durch Ansammeln von verschiedenen
Gegenstanden, die entlang des Weges
hegen, erleichtern Sie |lhre Mission
durch diese merkwurdige Welt.
Gegenstande sind in Eiern enthalten,
die entlang des Weges liegen, und die
manchmal erscheinen, nachdem eine

der merkwurdigen Kreaturen besiegt isl.

Wenn Sie ein Ei finden, gehen Sie
nahe heran und schlagen es, um &s zu
Offnen. Es gibl aber auch Eer, die
nichts enthalten, und sogar solche, in
denen sich feindliche Geschople
verbergen.

Den aus dem Ei stammenden
Gegenstand konnen Sie mitnehmen,
indem Sie ihn berlhren. Es gibt keine
Grenze fur die Anzahl der
Gegenstande, die Sie tragen kénnen.
Sie konnen an den Zahlen im
Gegensland-Bildschirm sehen, wie viele
und welche Arten von Gegenstanden
sie momentan haben.

Saker

Genom all samla ihop olika saker som
finns langs vagen gor det ditt uppdrag |
denna underliga varld mycket iattare.
Sakerna finns | agg, som har fallit
langs med vagen, och dyker ibland upp
efter att Du har besegral nagon av De
skurnma figurerna. Nar Du stoter pa ett
agg, ga nara det och sla pa del 16r att
knacka sOnder det. Emellertid, finns del
ganger da agget inle innehaller nagot,
men det varsta ar att en del agg
innehaller fiender! Du kan skafla Dig
saker genom all Psycho Fox ror vid
dem. Det finns ingen grans for hur
manga saker Du kan bara. Du kan se
hur ménga och vilken sorts saker Du
for narvarande har genom atl vanda
Dig Till ITEM Screen och siffrorna dar.



Les primes

L'accumulation de diverses primes
obtenues en chemin facilite grandement
votre mission dans ce monde etrange.
Vous les trouverez dans des oeufs qui
tombent le long de la route, et qu
apparaissent parfois lorsque vous avez
terrasse une des creatures bizarres.

Lorsque vous trouvez un oeuf,
approchez-vous et cognez-le pour
I"ouvrir. I} arrive que des oeufs ne
contiennent aucune prime. Certains
contiennent méme des creatures
ennemies.

Vous pouvez obtenir la prime qui
apparait en mettant Pshycho Fox en
contact avec elle. |l n'y a aucune limite
au nombre de primes que vous pouvez
avoir. Vous pouvez voir combien el
quels types de primes vous possédez
d'aprés les chiffres affichés sur I'écran
des primes,

itemes

La acumulacion de varios itemes
situados a lo largo del camino facilitara
su mision a traves de esle extrano
mundo. Los itemes se encuentran
dentro de los huevos que hayan caido
a lo largo del camino, y que algunas
veces aparecen despues de haber
derrotado una de las las extranas
criaturas.

Cuando encuentire un huevo,
acérquese a €l y golpéelo para romper
y abrirlo. Sin embargo, es posible que
algunas veces el huevo no contenga
nada. Y lo que es peor, jalgunos
huevos contienen criaturas enemigas!

Usted podra adquirir el item que haya
aparecido poniendo Psycho Fox en
contacto con él. El numero de itemes
que podra llevar no tiene limite. Usted
podra ver cuantos y que tipos de items
posee actualmente consultando los
numeras visualizados en la pantalla
ITEM.

Oggetti vari

Accumulando vari oggetti che si
trovano lungo la strada si riuscira a
facilitare la propria missione attraverso
queslo strano mondo. Gli oggelti sono
contenuti dentro uova che sono cadute
lungo la strada, e che ogni tanto
compaiono quando si & sconfitta una di
quelle strane creature.

Quando si incontra un uovo,
avvicinarglisi e dargli un pugno diretto
per romperlo. Alle volte perd pu 0
capitare che 'uovo non contenga nulla.
O ancora peqggio, certe uova
contengono dei nemici.

E possibile venire in possesso
dell'oggetio contenuto nell'uovo
spostando Psycho Fox a contatto
dell’'oggetio stesso. Non vi sono limiti
nel numero di oggetti che ci si pud
portare appresso. E possibile verificare
quali e guanti oggetti si hanno a
disposizione controllando | numer
visualizzati sullo schermo delle voci
(ITEM).
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Use of Items

ltems are used to defeat enemy
creatures as well as to transform
Psycho Fox into other forms. When
desiring to use an item, press the
Reset Button on the console. The ITEM
screen will appear. Press the D-Button
to move the arrow 1o the right or left {o
selecl the ilem you wish to use. Then
press Bulton 2 to use that item. The
following section provides an
explanation of the functions of each of
the items.

1" Psycho Stick
(Stick of the Shinto Purification):

Psycho Stick allows you transform
Psycho Fox inlo other animals. When
this item is selected and Button 2 is
pressed, one of the frames surrounding
the animal pictures will turn orange.
Move the D-Button to the left or right to
move the orange frame to the picture
of the animal you wish to transform
into. When you have made your
selection, press the D-button. The
game will return to the Game Screen
with Psycho Fox in the form of the
animal you selected.
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Einsatz der Gegenstidnde

Die Gegenstande helfen dabei, die
feindlichen Geschbpfe zu besiegen oder
den Psycho Fox in andere Tiere zu
verwandeln. Wenn Sie einen Gegenstand
einsetzen wollen, dricken Sie die
Riickstelltaste auf der Tastatur. Die ITEM-
Bildschirmanzeige erscheint. Driicken Sie
die Richungstaste, um den Pfeil nach
Iinks oder rechts zu bewegen, um den
gewunschten Gegenstand zu wahlen. Im
folgenden eine Erklarung der Funktionen
der verschiedenen Gegenstande.

1 Psycho- Stock
(flr Shinto-Reinigungsritual):

Mit dem Psycho-Stock kann sich Psycho
Fox in andere Tiere verwandeln. Wenn
dieser Gegenstand gewahit wird und
Taste 2 gedriuckt wird, wird einer der
Rahmen der Tierbilder orangefarben.
Wahlen Sie mit der Richtungstaste das
gewunschte Tier. Wenn die Wahl|
getroffen ist, dricken Sie die
Richtungstaste. Das Spiel wird fortgesetzt,
und Psycho Fox ist in das betreffende
Tier verwandelt.

Anvandning av saker

Sakerna anvands till att besegra fiender
men ocksa till att férvandla Psycho
Fox. Nar Du valjer att anvénda en sak,
tryck Reset knappen pa konsolen,
ITEM bilden visas. Tryck pa
styrknappen for all flytta pilen till hoger
eller vanster sa Du kan vilja vilken sak
Du vill anvanda. Tryck sedan knapp 2
for anvandning. Fdljande del ger Dig en
forklaring Gver varje saks funktion,

1 Psycho Stick

Psycho Stick gér att Du kan forvandla
Psycho Fox till andra djur. Nar Du
valjer denna sak och trycker knapp 2,
kommer en utav ramarna som omger
bilderna att bli orange. Rér styrknappen
for att flytta den oranga ramen fill
bilden av det djur Du vill forvandlas till.
Nar Du gjort ditt val, tryck pa
styrknappen. Spelet atervander till
Game Screen med Psycho Fox som
del djur Du valt.



Utilisation des primes

Les primes servent a vaincre les
créatures ennemies et a transformer
Psycho Fox en d'autres formes.
Lorsque vous voulez utiliser une prime,
appuyez sur la touche RESET sur la
console. L'écran des primes apparait.
Appuyez sur la touche D pour diriger la
fleche vers la droite ou la gauche et
selectionner la prime que vous voulez
utiliser. Appuyez ensuite sur la touche
2 pour l'utiliser. La section suivante
explique plus en détails les fonctions
de chacune des primes.

1 Le Psycho Stick
(baton de la purification shinto):

Le Psycho Stick vous permet de
transformer Psycho Fox en d'autres
animaux. Si vous sélectionnez cetle
prime et appuyez sur la touche 2, un
des cadres entourant une image
d'animal devient orange. Appuyez sur
la touche D vers la gauche ou la droite
pour amener le cadre orange sur
I'image de l'animal choisi. Lorsque
vous avez fait votre choix, appuyez sur
la touche D. Le jeu revient a I'ecran de
jeu et Psycho Fox a pris la forme de
I'animal selectionnge.

Empleo de los itemes

Los itemes se emplean para derrotar
criaturas enemigas asi como para
transformar Psycho Fox en otras
formas. Cuando desee emplear un
item, presione el boton de reposicion
de la consola. Aparecera la pantalla
ITEM. Presione el boton D para mover
la flecha hacia la derecha o la
izquierda a fin de seleccionar el item
que desee emplear. La seccion
siguiente ofrece una explicacion sobre
las funciones de cada uno de los
itemes.

1. Psycho Stick
(varilla de la purificacion sintoista):

La Psycho Stick le permitira
ransformar Psycho Fox en otros
animales. Cuando seleccione este ilem
y presione el boton 2, uno de los
cuadros que rodean las figuras de los
animales se volvera naranja. Mueva el
botén D hacia la izquierda o la derecha
a fin de mover el cuadro naranja hasta
la figura del animal en el que desee
transformarse. Cuando haya
seleccionado el animal, presione el
botén D. El juego volvera a la pantalla
del juego con Psycho Fox en en la
forma del animal que haya
seleccionado.

Uso degli oggetti

Gli oggetti vengono utilizzati per
sconfiggere le creature nemiche O per
trasformare Psycho Fox sotto altre
forme. Se si vuole utilizzare uno degli
oggetti. premere il tasto RESET
(azzeramento) della consolle, Sullo
schermo appare il quadrante degli
oggetti. Premere il tasto D per spostare
verso deslra o verso sinistra la freccia
del quadrante, per selezionare I'oggetto
che si desidera utilizzare. Premere poi
il tasto 2 per utilizzare I'oggetto. La
sezione seguente fornisce la
spiegazione delle funzioni di ciascuno
degli articoli.

.1 Psycho Stick
(Il bastone della purificazione
Shinto):

Il bastone Psycho consente di
trasformare Psycho Fox in altri animali.
Una volta che sia stato selezionato
questo oggetto e che sia slato premuto
il tasto 2 una delle cornici intorno alle
figure di animali diventa di colore
arancio. Spostare il tasto D verso
sinistra o verso destra per portare la
cornice arancio sulla figura dell’animale
nel quale si vuole trasformare Psycho
Fox. Terminata la selzione premere |l
tasto D. Il gioco ritorna allo schermo
del gioco con Psycho Fox nella forma
dell'animale che é stato scelto.
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2 Straw Effigy:

When this item is selected, you will
immediately return to the Game
Screen. The display will then begin to
shake and appear wavy as beams of
energy flow through the entire region.
The Straw Effigy will appear in the
center of the screen and destroy all
enemy creatures that are currently
appearing on the screen.

3 Magic Medicine:

When this item is selected, again the
game will return to the Game Screen.
Once you have returned, a star will
appear around Psycho Fox for a fixed
period of time only. During that time,
you will become invincible. All you have
to do is simply make contact with an
enemy creature to defeat it
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2 Strohpuppe:

Wenn dieser Gegensland gewahlt ist,
kehren Sie sofort ins Spiel zurick. Das
Bild beginnt zu zittern und erscheint
verschwommen, so als wenn Energie
durch das ganze Gebiet fliet Die
Strohpuppe erscheint in der Mitte des
Bildschirms und zerstért alle feindlichen
Kreaturen, die sich momentan im
Bildschirm aufhalten.

3 Magische Medizin:

Auch wenn dieser Gegenstand gewshit
1sl, kehren Sie sofort ins Spiel zuriick.
sSobald Sie zuruckkehren, erscheint ein
Stern um Psycho Fox herum, aber nur
eine begrenzte Zeit lang. Wahrend dieser
Zeit ist Psycho Fox unbesiegbar. Sie
brauchen ein feindliches Geschépf nur zu
beruhren, um es zu besiegen

2. Straw Effigy:

Nar Du valjer denna kommer Du
omedelbart tillbaka till Game Screen.
Dispayen borjar skaka och vagor av
energistralar framtrader éver hela
regionen. Straw Effigy blir synlig i
mitlen av bilden och forgor alla fiender
som forndrvarande visar sig.

3 Magic Medicine:

Nar Du véljer denna. kommer Du
aterigen till Game Screen. Nar Du 4r
dar framirader en stjarna runt Psycho
Fox endast under en fast tid. Under
denna tid blir Du osynlig. Allt Du
behOver gora ar att komma 1 kontakt
med en fiende for att besegra den.




» L'effigie de paille:

Si vous selectionnez celle prime, vous
retournez immediatement a I'écran de
jeu. L affichage commence alors a
trembler et a onduler tandis que des
ondes d'energie parcourent toute la
région. L'effigie de paille apparait au
centre de I'écran el détruit toutes les
creatures ennemies qui apparaissent a
I'ecran.

3 La potion magique:

Si vous sélectionnez cette prime, vous
retourtnez immediatement a I'écran de
jeu. La, une etoile apparait autour de
Psycho Fox pendant un temps donne
uniquement. Pendant ce lemps, vous
étes invincible. Toul ce que vous avez
a faire, ¢'esl toucher les créalures
ennemies pour les aneantir,

2 Efigie de paja:

Cuando seleccione este item, usted
volvera inmediatamente a la pantalla del
juego. La visualizacion comenzara a
sufrir sacudidas y aparecera ondulante
como haces de energia fluyendo a traves
de toda la region. La efigie de paja
aparecera en el centro de la pantalla y
destrozara lodas las criaturs enemigas
que se encuentren en la pantalla.

4 Medicina magica:

Cuando seleccione este item, el juego
volvera a la panlalla del juego. Una vez
que haya vuello al juego, aparecera una
estrella alrededor de Psycho Fox durante
un periodo de tiempo fijo solamente.
Durante este tiempo, usted sera
invencible. Todo lo que usled tendra que
hacer para derrolar una criatura enemiga
es simplemente entrar en contacto con
ella.

2 Effige di paglia:

Se si sceglie questo oggetto si ritorna
immediatamente allo schermo del
agioco. Il quadrante comincia poi a
traballare con un moto ondoso mentre
fasci di energia attraversano l'intera
zona. L effige di paglia appare poi al
centro dello schermo e distrugge tutte
le creature nemiche che si trovano
sullo schermo in quel momento.

3 Medicina magica:

Anche nel caso della scelta di questa
voce il gioco ritorna allo schermo del
gioco. Qui compare pol una stella
intorno a Psycho Fox, per un certo
limitato pernodo di tempo. Durante
questo periodo di tempo si e invincibili.
In questa situazione & sufficiente venire
semplicemente in contalte con una
crealura nemica per distruggerla.
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1 Money Bags:

These are used to bet on pathways in
order 1o gel additional items and lives in
the bonus games at the end of each
round. When you have 2 or more money
bags, you can either bet on a multiple
number of pathways or increase the bet
on a single pathway.

‘5 Additional Life Figures:

When a figure identical to the form
Psycho Fox is currently transformed into
appears on the screen with the numbers
"1 UP", by catching up and moving over
it, you can increase your number of
lives.

‘& Bird Fly:

Bird Fly is a special bird that will prove
to be a big asset to you. It is a rare bird
that has tremendous power 1o defeat
enemy creatures. When Bird Fly is
perched on Psycho Fox's shoulder, by
pressing Button 1, Bird Fly will be
released to fly out and get rid of enemy
creatures. Then, after a little while, he
will come flying back to do more dirty
work for you.

During the time Bird Fly is perched on
Psycho Fox's shoulder, even if you make
contact with an enemy creature, you will
not be damaged. However, Bird Fly will
disappear until you find him again. In
that case, once again try cracking a few
eggs to find one that contains Bird Fly.

4 Geldbeutel:

Die Geldbeutel werden im Bonusspiel
zum Wetten eingesetzt, um weitere
Leben oder Gegenstande am Ende jeder
Runde zu erhalten. Wenn Sie 2 oder
mehr Geldbeutel haben, kéinnen Sie
enlweder auf mehrere Pfade setzen oder
die Wette fur einen einzelnen Pfad
sleigern.

‘5 Lebenssymbole:

Wenn eine Abbildung des Psycho Fox in
seiner momentanen Form mit der
Anzeige 1 UP" erscheint, konnen Sie
den Psycho Fox daruber bewegen, um
dem Psycho Fox ein weileres Leben zu
geben.

& Bird Fly:

“Bird Fly" ist ein ganz spezieller Vogel,
der eine groBe Hilfe fur Psycho Fox ist.
Er hat magische Krafte, um feindliche
Geschopfe zu besiegen. Wenn Bird Fly
auf der Schulter von Psycho Fox sitzt,
konnen Sie Taste 1 drucken, um Bird Fly
losfliegen zu lassen und Feinde zu
beseitigen. Bald kommt Bird Fly zurtck
und kann erneut eingesetzt werden.

Wenn Bird Fly auf der Schulter von
Psycho Fox sitzt, leidet Psycho Fox
keinen Schaden, wenn ein Feind ihn
berahrt. Allerdings verschwindet Bird Fly
in diesem Fall, bis Sie ihn erneut finden.
Sie missen solange Eier aufschlagen,
bis Sie wieder eines finden, das Bird Fly
enthalt.

4 Money Bags:

Dessa anvands som insats pa vagarna
for att fa extra saker och liv |
bonusspelet i slutet av varje rond. Nar
Du har tva eller flera pengaséckar, kan
Du antingen satsa pa flera vagar eller
oka insatsen pa en enda vag.

5 Additional Life Figures:

Nar en figur identisk med Psycho Fox's
gestalt men for-narvarande omvandlad
visar sig | bild med siffran “1 Up" kan
Du genom att hinna ifait och rbra Dig
Gver den Gka pa antalet liv.

6 Bird Fly:

Bird Fly &r en speciell fagel som
kommer att visa sig ha en slor
betydelse for Dig. Det ar en ovanlig
fagel som har Qerhorda krafter att
besegra fiender. Nar Bird Fly sitter pa
Psycho Fox axel trycker Du knapp 1 sa
att Bird Fly befrias och flyger ut for att
gora sig av med fiender. Sedan, efter
en liten stund kommer han flygande
tillbaka for alt gdra mer jobb at Dig.
Under den tid Bird Fly sitter pa Psycho
Fox axel blir Du inte skadad aven om
Du stdter pd en fiende.

Emellertid, kommer Bird Fly att
forsvinna tills Du hittar honom igen. Om
sa ar fallet, férsok igen att knacka
nagra agg for att hitta ett som
innehaller Bird Fly.



4 Les sacs d'argent:

lls vous servenl a miser sur les routes
du jeu bonus afin d'obtenir des primes
et des vies supplementaires a la fin de
chaque manche. Si vous avez au moins
deux sacs d'argent, vous pouvez soit
parier sur plusieurs routes, soit
augmenter la mise sur une route
unique.

5 Les figures de vie supplémentaire:
Si une creature identique a celle dans
laguelle Psycho Fox est transformé a ce
moment apparait sur I'écran en portant
la mention ‘"1 UP"', vous pouvez
augmenter le nombre de vos vies en la
rattrapant,

6 Bird Fly:

Bird Fly est un oiseau special qui peul
vous élre d'un grand secours. C'est une
variele lrés rare qui a une puissance
considerable pour vaincre les creatures
ennemies. Lorsque Bird Fly est perche
sur I'épaule de Psycho Fox, appuyez
sur la touche 1. Bird Fly s'envole el va
vous débarrasser des créatures
ennemies, Ensuite, apres un certain
temps, il revient pour vous aider a
déblayer le terrain.

Tant que Bird Fly est perché sur
"épaule de Psycho Fox, si vous touchez
une creature ennemie, Vvous ne rnsquez
rien. Cependant, Bird Fly disparait alors
jusqu'a ce que vous le retrouviez. Pour
cela, essayez encore de casser
quelgues ceulfs pour trouver celul qui
contient Bird Fly.

4. Bolsas de dinero:

Estas bolsas se emplean para apostar
en los pasillos a fin de obtener itemes y
vidas adicionales en los juegos de
gratificacion al final de cada ciclo.
Cuando tenga dos 0 mas bolsas, podra
apostar a un numero multiple de pasillos
0 aumentar la apuesta a uno solo,

5 Figuras de vidas adicionales:
Cuando en la pantalla aparezca una
figura idéntica a aquella en la gue se
haya transformado Psycho Fox con los
numeros 1 UP", si la alcanza y pasa
sobre ella, aumentara su numero de
vidas.

& Bird Fly:

Bird Fly es un pajaro especial que
demostrara ser su su mejor baza. Esle
s un pajaro raro que posee una fuerza
tremenda para derrotar criaturas
enemigas. Cuando Bird Fly esté posado
sobre el hombro de Psycho Fox, al
presionar el boton 1, saldra volando para
enfrentarse con las crialuras enemigas.
Después de un poco, volvera volando
para seguir ayudandole.

Durante el tiempo que Bird Fly esté
sobre el hombro de Psycho Bird, incluso
aunque entre en contacto con una
cniatura enemiga, usted no sufrira danos.
Sin embargo, Bird Fly desparecera hasta
que usted vuelva a encontrarlo. Para
ello, pruebe a partir huevos hasla
encontrar el que contiene a Bird Fly.

¢ Borse di denaro:

Queste borse vengono utilizzate per
puntare sui sentieri allo scopo di ottenere
degli oggetli in piu o delle vite
addizionali, nei giochi di abbuono che si
effettuano al termine di ciascun giro.
Quando si dispone di 2 o piu borse di
denaro, e possibile puntare su piu
sentieri allo stesso tempo, 0 aumentare
la puntata su di un singolo sentiero.

5 Immagini di vite addizionali:
Quando sullo schermo compare una
immagine identica alla forma nella quale
Psycho Fox si trova trasformata al
momento, insieme ai numeri "1 UP",
spostandosi rapidamente su questa
immagine si pud aumentare il numero
delle vite a disposizione.

6 Bird Fly (Uccello Volante):

Bird Fly & un uccelio speciale che si
rivelera di estrema utilita. Si tratta di un
uccello raro che ha un immenso potere
per la distruzione delle creature nemiche.
Quando Bird Fly si trova sulla spalla si
Psycho Fox sara sufficiente premere il
tasto 1 per lanciarlo in volo alla
distruzione delle creature nemiche. Dopo
gualche tempo tornera indietro
automaticamente, pronto a ripartire per
gualche difficile compito.

Mentre Bird Fly si trova accovacciato
sulla spalla di Psycho Fly, anche se si
viene a contatto con una creatura
nemica non st subira alcun danno, ma
Bird Fly scomparira sino a quando non
lo si trova di nuovo. Sara quindi di nuovo
necessario rompere delle uova sino a
quando si ritrova di nuovo Bird Fly.
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Let's Go!

The game begins with you, as Psycho
Fox, al stage 1-1. Proceed by punching
the enemy creatures as they appear (o

_attack you. Once you are able to find
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Bird Fly inside an egg, attack the
creatures by releasing Bird Fly to
destroy them. Al the end of each slage,
there will be a Boss Monster waiting for
you to test your skill and bravery.

During the game, you are only able to
proceed from left to right. You are not
able to go back to those areas that
have disappeared from the left side of
the screen.

Along the route you follow, there will be
lakes, cliffs, floating islands, cloud
islands and jumping boards. in addition,
there will also be various kinds of
obstacles such as hazardous traps like
disappearing bridges, trick stairways,
slippery slopes as well as needle-
studded floors and ceilings. All of these
will cause the number of lives you have
to be reduced.

Your task is to find the route you
believe 1o be the best in order to get
pass those obstacles. Whether you go
directly over them or find a route high
in the sky is completely up to your skill
and judgment.

LaBt uns spielen!

Das Spiel beginnt mit Ihnen, als Psycho
Fox, in Stule 1-1. Schlagen Sie die
feindlichen Geschople, die erscheinen,
um Sie anzugreifen. Sobald Sie Bird Fly
in einem Ei finden, greilen Sie die
Geschdpfe an, indem Sie Bird Fly
loslassen, um sie zu zersloren. Am Ende
jeder Stufe wartet ein Monster auf Sie,
um lhren Mut und Ihr Konnen auf die
Probe zu stellen.

Wahrend des Spiels kénnen Sie sich nur
von links nach rechts bewegen. Sie
kbnnen nicht zu dem Gebiet
zurickkehen, das von der linken Seite
des Bildschirms verschwunden ist.

Entlang der Reiseroute gibt es Seen.
Klippen, schwebende Inseln,
Wolkeninseln und Sprungbretter,
AuBierdem gibt es eine Reihe von
Hindernissen und gefdhrliche Fallen wie
zerfallende Brlcken, Falltreppen, glatte
Bbschungen und nadelbedeckle Bdden
und Decken. Solche Fallen kénnen Sie
eines |hrer Leben kosten.

Die Aufgabe ist, den Weg zu finden, mit
dem sich diese Fallen am beslen
umgehen lassen. Ob Sie direkl dariiber
gehen oder einen Weg hoch in der Luft
finden, bleibt ganz lhnen Uberlassen.

Spelet kan boérja!

Spelel borjar med Dig som Psycho Fox
vid Stage 1-1. GA vidare genom atl sla
fienderna allt eftersom, de visar sig
allackera Dig. Nar Du lyckats hitta Bird
Fly inuti ett agg, attackera fienderna
genom all slappa loss Bird Fly for att
forgora dem. | slutet av varje etapp
kommer det atl finnas ett Boss Monster
som vantar pa Dig for att tesla din
skicklighet och ditt mod.

Under spelets gang kan Du endas!
fortsatta fran vanster till héger. Du kan
inte ga& ullbaka till de omraden som
forsvunnit fran den vanstra sidan av
bilden.

Langs vagen Du fbljer finns sjoar,
branta stup, fiylande 6ar, moln dar och
jumping boards. Dessutom kommer det
att finnas olika sorters hinder sdsom
riskfylida fallor som forsvinnande broar,
luriga trappor, hala sluttningar samt
golv och tak dversallade med nalar. Allt
detta kommer all orsaka att antalet liv
Du har reduceras.

Din uppgift ar att hitta den vag Du tror
ar bast for att komma férbi dessa
hinder. Huruvida Du gar direkt over
dem eller hittar en vag i himlen &r helt
upp till Dig, din skicklighet och ditt
omdéme.



Allons-y!

Lorsque le jeu commence. vous vous
trouvez a l'etape 1-1 en tant que
Psycho Fox. Progressez en cognant sur
les creatures ennemies qui
apparaissent pour vous attaguer. Une
fois que vous avez trouve Bird Fly a
l'interieur d'un oeul, attaquez les
créatures en lachant Bird Fly sur elles.
A la fin de chaque manche, il y a un
monstre en chef qui vous attend pour
tester votre adresse et votre bravoure.

Pendant le jeu, vous ne pouvez
avancer que de la gauche vers |a
droite. Vous ne pouvez pas retourner
aux endroils qui ont disparu a gauche
de l'ecran.

Au fur et a mesure, vous rencontrerez
des lacs, des falaises, des iles
flottantes, des iles de nuages et des
planches a bascules. |l y aura
egalement divers obstacles el des
piéges dangereux, comme des ponts
gui s'effondrent, des escaliers pieges,
des pentes glissantes ainsi que des
sols et des ciels tapisses d'aiguilles.
Tous ces obstacles ne font que réduire
le nombre de vos vies.

Vous devez donc trouver le meilleur
chemin pour surmonter ces obstacles.
Vous pouvez choisir de passer
directement sur eux ou de trouver une
route haut dans le ciel.

jAdelante!

El juego comenzara con usted, como
Psycho Fox, en la etapa 1-1. Comience
a dar punetazos a las crialuras enemigas
a medida que aparezcan para atacarle.
Si encuentra a Bird Fly dentro de un
huevo, ataque a las critaturs soltando a
Bird Fly apara destruirlas. Al final de
cada etapa, habra un monstruo
esperandole para probar su destreza vy
bravura,

Durante el juego, usled solamente podra
avanzar de izquierda a derecha. Usted
no podra retroceder a ias areas que
hayan desaparecido por la izquierda de
la pantalla.

A lo largo de la ruta que usted siga,
encontrara lagos, acantilados, islas
flotantes, islas nubladas, y trampolines.
Ademas, habra también varios tipos de
obstaculos tales como trampas
peligrosas como puentes que
desaparecen, escaleras trucadas,
pendientes resbaladizas, y suelos y
techos con agujas. Todos estos
obstaculos haran que el numero de
vidas gue posea se reduzca.

Su tarea es encontrar la ruta que usted
crea la mejor para salvar estos
obslaculos. El pasar directamenie sobre
ellos, o el buscar una ruta elevada en el
cielo depende completamente de su
pericia y juicio.

Partenzal!

Il gioco ha inizio con Psycho Fox allo
sladio 1-1. Procedere prendendo a
pugni le creature nemiche mano a
mano che si fanno avanti per attaccare.
Una volta che si sia riusciti a trovare
Bird Fly all'internoc di un uovo, lanciarlo
all'attacco per distruggere le creature
nemiche. Alla fine di ogni stadio vi € un
mostro capoccia in altesa per provare
I'abilita e il coraggio del giocatore.

Nel corso del gioco si pud procedere
solamente da sinistra verso destra. Non
€ possibile ritornare sulle zone gia
scomparse sul lato sinistro dello
schermo.

Sul proprio cammino si incontrano dei
laghi, delle rocce scoscese, delle isole
galleggianti, delle isole a forma di
nuvola e dei trampolini. Inoltre vi sono
anche vari altri tipi di ostacoli, o
pericolose trappole, quali ad esempio
dei ponti che scompaiono, delle scale
ingannevoli, delle pendenze scivolose, o
ancora pavimenti e soffit pieni di aghi.
Tutti quesli ostacoli causano una
diminuzione del numero di vite che si
ha a disposizione.

Il compito del giocatore & quello di
trovare la miglior via possibile per
riuscire ad aggirare lutli queslti ostacoll.
Passarvi direttamente sopra o trovare
una via alta in cielo per superarli, tutto
dipende dalla propria abilita e dalla
decisione del momento.
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Route

The world that Psycho Fox travels
through is much bigger than what it
appears. When you find places
suspended in the air that you can get
to, try jumping up to find out what is up
there. After all. you might find a better
route through the sky. Rather than
trying desperately to get through one
route, it is betler to try different routes
lo determine which is the best one.
What is more, you should also be
Irying to find as many eggs as
possible,

Transformation

Once Psycho Fox finds a Psycho Stick,
you will be able to transform him into
any of three different animals. Each of
those animals has their own unique
characteristics. By transforming Psycho
Fox into each of the animal forms, you
will be able to take advantage of their
individual lraits allowing you to get past
difficult parts of the route.

For further information on how 1o use
transformation, read the section on
"Use of Items"".

Der Weg

Die Welt, durch die sich Psycho Fox
bewegt, ist vie! groBer als sie erscheint.
Wenn Sie orte in der Luft finden, die Sie
erreichen konnen, dann versuchen Sie
hochzupringen, um zu sehen, was es dort
oben gibt. Vielleicht finden Sie einen
vorteilhaften Weg durch die Luft. Es ist
besser, verschiedene Wege zu probieren,
als immer wieder zZu versuchen. den
gleichen Weg zu gehen. AuBerdem
soliten Sie so viele Eier wie méglich
offnen.

Umwandlung

Wenn Psycho Fox einen Psycho-Stock
findet, kann er sich in eines von drei
verschiedenen Tieren verwandeln. Jedes
dieser Tiere hat seine charakteristischen
Eigenschaften, die Sie ausnutzen kénnen,
um schwierige Teile des Weges zu
uberwinden.,

Weitere Information (ber die Verwendung
der Umwandiung, siehe “Einsatz der
Gegenstande".

Vagval

Varlden som Psycho fox fardas igenom
ar mycket storre &n den forst verkar,
Nar Du hittar stallen svdavande i luften
som Du kan ga till, forsok hoppa upp
for att lista ut vad som finns dar. Trols
allt kanske Du hittar en béttre vag
genom luften. Hellre @n att desperat
forsoka att komma igenom en vag ar
det bétire att prova en annan vag for
all lista ut vem som ar bast. Du skall
ocksd forsoka hitta s& manga &gg som
majligt.

Forvandling

Nar Psycho Fox hittar en Psycho Stick
kan Du férvandla honom till nagon av
tre olika djur. Var och en av dessa djur
har sina egna speciella utmarkande
drag. Genom att forvandla Psycho Fox
till var och en av dessa djur typer,
kommer Du att kunna dra férdel av
deras individuella egenskaper och later
Dig komma forbi svara partier av
vagen.

For mer information om hur Du
anvander transformation. L4s delen
“Anvandning av saker’



Les routes

Le monde dans lequel voyage Psycho
Fox est beaucoup plus grand qu'il n'y
parait. Lorsque vous voyez des lieux
accessibles suspendus dans | air,
essayez de sauter pour voir ce qui s'y
trouve. Apres tout, vous pouvez
découvrir une meilleure roule dans le
ciel. Au lieu d'essayer desespérément
de progresser sur une seule route, il
vaul mieux essayer difféerents chemins
pour determiner lequel est le meilleur.
Vous devez egalement essayer de
trouver le plus d oeufs possible.

Les transformations

Une fois que Paycho Fox a trouve un
Pshcho Stick, vous pouvez le
transformer en un animal que vous
choisissez parmi trois. Chacun d'eux a
une caracleristique qui lu1 est propre.
Suivant I'animal dans lequel vous
choisissez de lranslormer Psycho Fox,
vous pouvez benéficier de ses
proprieélés pour vous sorlir de passes
difficlles.

Pour plus d'informations sur la fagon
d'utiliser les transformations, veuillez
lire la section “‘Utilisation des primes’.

Ruta

El mundo que atraviesa Psycho Fox es
mucho mas grande de lo que parece.
Cuando usted encuentre lugares
suspendidos en el aire a l0s que pueda
llegar, trate de saltar para ver que es lo
que hay alli. Despues de todo, es
posible que encuentre una ruta mejor a
lravés del cielo. En vez de intentar
desesperadamente alravesar una ruta
determinada, lo mejor es probar
diferentes rutas para determinar cual es
la mejor. Y lo que es mas, usted
debera tratar de romper cuantos
huevos pueda.

Transformacion

Una vez que Psycho Fox encuentre
una Psycho Stick, usted podra
transformarlo en uno cualquiera de tres
animales diferentes. Cada uno de estos
animales posee sus propias
caracteristicas. Transformando Psycho
Fox en cada una de las formas de
animales, usted podra aprovechar las
venlajas de sus caracleristicas
exclusivas, permitiéndole atravesar
partes dificiles de la ruta.

Para mas informacion sobre como
emplear la transformacion, lea la
seccion "empleo de itemes'.

Strada

Il mondo attraverso il quale Psycho Fox
passa € assai piu vasto di guanto non
sembri. Quando si trovano dei luoghi
sospesi in aria sui quali sembra
possibile andare, cercare di saltare per
andare a vedere che cosa c'e. Forse
pud essere possibile trovare una strada
migliore attraverso il cielo. Anziché
cercare disperatamente di passare
comungue su di una certa strada e
meglio provarne varie diverse per
determinare quella migliore. Inoltre. &
anche necessario cercare di trovare
quante piu uova possibile.

Transformazione

Una volta che Psycho Fox abbia
trovato uno Psycho Stick, sara possibile
trasformarlo in uno dei tre animali
seguenti, ciascuno dei guali ha delle
sue proprie caratteristiche peculari.
Trasformando Psycho Fox in ciascuna
delle altre forme di animali si potra
trarre vantaggio delle loro
caratteristiche individuali per cercare di
passare attraverso le parti piu difficili
del cammino.

Per ulteriori informazioni su come usare
la trasformazione vedere la sezione
“Uso degli oggetti”.
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1 Fox:

This is the original form of Psycho Fox
and is the form at the beginning of the
game. All of its characteristics such as
walking, acceleration, punching power,
long jJumping and high jumping are
standard.

2. Hippopotamus:

The hippopotamus has tremendous
punching power for breaking down
walls. However, since he weighs so
much, ail of his other characteristics
are the worst among all the other
animal forms.

1 Fuchs:

Die ursprungliche Form des Psycho Fox,
In der er sich am Anfang des Spiels
befindel. Alie seine Eigenschaftem, wie
Gehen, Beschleunigung, Schiagkraft,
Sprungkraft und Hochsprung sind
Durchschnitt.

2 Nilpterd:

Des Nilpferd hat enorme Schlagkraft, um
Wande zu zerstoren. Da es aber so
schwer ist, sind seine anderen
Eigenschaften viel unvorteilhafter als die
der anderen Tere.

1 Rév:

Detta ar original gestalten av Psycho
Fox och det ar gestalten i bérjan av
spelet. Alla utmarkande drag som
gaendet, accelerationen, slagkraften,
langdhoppning och héjdhoppring &r
slandard.

2 Flodhast:

Flodh&sten har en enorm slagkraft nar
det galler att sia sonder véggar. Men
eftersom han vager s& mycket ar alla
andra egenskaper de samsta gentemot
de andra djurtyperna.



1 Le renard:

C'est la forme originale de Psycho Fox,
sous laquelle il commence le jeu.
Toutes ses caracteristiqgues, comme |a
marche, I'accélération, la puissance de
frappe. le saut en longueur el le saut
en hauteur sont standard.

2 L’hippopotame:

L' hippopotame a une puissance de
frappe formidable capable de detruire
les murs. Cependant, comme il est tres
lourd, toutes ses autres caracleristiqgues
sont les plus mauvaises parmi tous les
autres animaux possibles.

1 Zorro:

Esta es la forma onginal de Psycho Fox
y es la forma con |la que comenzara el
juego. Todas las caracteristicas, tales
como caminar, aceleracion, potencia de
los punetazos, saltos largos, y saltos de
altura son estandar.

2 Hipopotamo:

El hipopotamo posee una tremenda
fuerza de impacto para derribar paredes.
Sin embargo. como pesa lanto, fodas las
demas caracleristicas son las peores
entre lodas las formas de animales,

1. Volpe:

Questa e la forma originaria di Psycho
Fox, ed @ la forma nella quale si tirova
all'inizio del gioco. Tutte le sue
caratteristiche, quali il camminare,
I'accelerazione, la capacita di tirare
pugni, il saltare in lungo ed in alto,
sono normali in questa forma.

2 lppopotamo:

L'ippopotamo ha una potenza
eccezionale nei pugni, in grado
addirittura di abbattere delle pareti.
Tuttavia, dal momento che € molto
pesante, tutte le altre sue
caratteristiche sono le peggiori, rispetto
a quelle degli altri animali.
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3 Monkey:

High jumps are his speciality. All of his
other capabilities are of a level that is
slightly lower than the fox,

Tiger:

The tiger specializes in long jumping
and running speed. These two traits of
his are tops among all the animal
forms. Punching strength and high
Jumping are standard.

i Affe:

Seine Spezialitat sind Hochspringe. Alle
seine anderen Eigenschafien sind lejcht
unvorteilhafer als die der anderen Tiere.

Tiger:

Der Tiger ist besonders gut im
Weitsprung und in der Schnelligkeit.
Diese beiden Eigenschaften sind denen
der anderen Tiere Uberlegen. Schlagkraft
und Hochsprung sind Durchschnitt
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i Apa:

Hoga hopp ar hans specialitet, Alla
hans andra egenskaper ar lite samre
an ravens

Tiger:

Tigerns specialitet ar ldnga hopp och
nastigheten nar han springer. Dessa
lva egenskaper &r bast av alla
diurtyper, Slagkraft och héga hopp ar
standard



3" Le singe:

C'est le spécialisle des sauts en
hauteur. Pour toutes les autres
caracteristiques, il est d'un niveau
legerement inférieur a celui du renard.

4 Le tigre:

Le tigre est specialisé dans les sauts
en longueur et dans la vitesse. Dans
ces deux domaines, c'est le meilleur de
tous les animaux. Sa puissance de
frappe et ses sauts en hauteur sont
standard.

i Mono:

Su especialidad son saltos de altura.
Todas sus demas habilidades estan a un
nivel ligeramente inferior a las del zorro.

4 Tigre:

El tigre esta especializado en saltos
largos y carreras. Estas dos
caracteristicas son las mejores entre
todas las demas formas de animales. La
fuerza de impacto y el salto de altura
son estandar.

3 Scimmia:

| salti in alto sono la sua specilita. Tutte
le altre sue capacita sono di un livello
leggermente inferiore a quelle della
volpe.

) Tigre:

La tigre e specializzata in salti lunghi e
nella velocita di corsa. Queste sue due
caratteristiche sono le migliori rispetto a
quelle degli altri animali. La forza
pugilistica ed il salto in alto sono
normali.
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Description of Enemies Beschreibung der Feinde Beskrivning av Fiender

Strange Creatures: Merkwiirdige Geschépfe: Underliga figurer:
1. Pockly Guy 1. Pockly Guy 1 Pockly Guy

2 Gabacho - 2 Gabacho 2 Gabacho

3. Red Hopper 3 Red Hopper 3 Red Hopper

4' Bunbun Bee 1 Bunbun Biene 4 Bunbun Bee

5 Zizo Zizo 5 Zizo Zizo 5 Zizo Zizo

6. Skull & Tolenkop! 6 Skull

7' Poontan 7' Poontan 7' Poontan

o
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Description des ennemis Descripcion de los Descrizione dei nemici

Les créatures etranges: AR Strane Creature:
1 Pockly Guy Criaturas extranas: I Pockly Guy

- Gabacho ' Pockly Guy 2' Gabacho

3* Red Hopper 2 Gabacho 3 Grillo rosso

i+ Bunbun Bee 3 Red Hopper 4: Ape Bunbun

5 Zizo Zizo 4 Bunbun Bee 5 Zizo Zizo

5 Skull 5 Zizo Zizo &' Teschio

7' Poontan & Calavera 7+ Poontan

7* Poontan




Boss Monsters:

Boss monsters appear at the
conclusion of each stage. If a tool
appears on the screen, use i to defeal
the boss monster.

1 Mad Tumbler (Stages 1 and 5):

This Boss Monster is defeated by using
an air gun that lowers down from the
top of the screen. By jumping onlo the
air gun, bullets will be shot from the
barrel. Shoot the bullets to knock out
the middle sections of the monster.
When all the middle sections have
been knocked oul, the monster will
disappear.

2" Robo Fly (Stages 2 and 4):

Robo Fly is a mechanized fly. Once the
pesticide spray can lowers down from
the top of the screen, jump on the
button to spray pesticide onto the fly.
Remember that the pesticide is only
effective when Robo Fly comes close to
the spray can.
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Monster:

Am Ende jeder Stufe erscheint ein
Monster. Wenn eine Waffe im Bildschirm
erscheint, dann setzen Sie sie ein, um
das Monster zu besiegen.

1. Mad Tumbler (Stufe 1 und 5):

Dieses Monstrum wird mit einem
Luftgewehr besiegt, das von oben im
Bildschirm erscheint. Springen Sie auf
das Luftgewehr, und es schieBt. SchieBen
Sie auf den Mittelteil des Monsters. Wenn
der Mittelteil zerstort ist, verschwindel das
Monster.

2 Robo Fly (Stufe 2 und 4):

Robo Fly ist eine mechanische Fliege.
Wenn die Spruhdose von oben im
Bildschirm erscheint, dann springen Sie
auf den Druckknopf, um Gift auf die
Fliege zu spruhen. Das Gift ist nur
wirksam, wenn Sie nahe an Robo Fly
sind.

Boss Monsters:

Boss monster dyker upp 1 slutet av
varje etapp. Om ett redskap Syns i bild
anvand detta for att besegra Boss
Monstret.

1 Mad Tumbler (Stages 1 och 5):

Detta Boss Monster besegras genom
att anvanda etl luftgevar som sanks
ned i fran dvre delen av bilden. Genom
att hoppa pa lufigevaret skjuts kulor ut
fran gevérspipan, Skjut kulorna tér aft
sla ut mitten delen av monstret. Nar
alla mitten sektioner har slagits ut
forsvinner monstret.

'2 Robo Fly (Stages 2 och 4):

Robo Fly ar en mekanisk fluga.
Insekissprayen kommer ner i fran évre
delen av bilden. Hoppa pd knappen for
att sprula insekisspray pa flugan. Kom
ihag att sprayen bara verkar nar flugan
kommer nara burken.



Les monstres en chef:

Les monsires en chef apparaissent a la
fin de chague manche. Si un outil
apparait a I'écran, utilisez-le pour
déefaire le monsltre.

‘1 Mad Tumbler (étapes 1 et 5):

Ce monstre en chef est vaincu par un
fusil @ air comprimé qui descend du
haut de |'écran. En sautant sur le fusil,
vous pouvez lirer des balles. Essayez
de viser les parties medianes du
monstre. Lorsque loutes ses seclions
meédianes sont detruites, le monsire
disparait.

2 Robo Fly (étapes 2 et 4):

Robo Fly est une mouche mecanique.
Lorsque la bombe d'insecticide
descend du haut de I'écran, saulez
dessus pour vaporiser de l'inseclicide
sur la mouche. N'oubliez par que
I'insecticide n'esl efficace qgue lorsque
Robo Fly se trouve prés de la bombe.

Monstruos:

Los monstruos apareceran al final de
cada etapa. Si en la pantalla aparece
una herramienta, empléela para derrotar
al monstruo.

1 Mad Tumbler (Etapas 1 y 5):

Este mostruo podra derrotarse
empleando una escopeta de aire que
desciende de la parte superior de la
pantalla. Al saltar sobre la escopeta de
aire, saldran balas del cargador. Dispare
para derribar las secciones centrales del
mosntruo. Cuando haya derribado todas
las secciones centrales del monstruo,
este desaparecera.

2 Robo Fly (Etapas 2 y 4):

Robo Fly es una mosca mecanica.
Cuando el aerosol pesticida descienda
de la parte superior de la pantalla, salte
sobre el boton para rociar con pesticida
la mosca. Recuerde que el pestlicida
solamente sera efectivo cuando Robo Fly
se acerque al aerosol.

Mostri capoccia:

| mostri capoccia appaiono alla
conclusione di ciascuno stadio. Se sullo
schermo appare un attrezzo, utilizzarlo
per sconfiggere il mostro capoccia.

1 Mad Tumbler (Stadi 1 e 5):

Questo mostro capoccia pud essere
sconfitto utilizzando un fucile ad ara
compressa che si abbassa dalla parte
alta dello schermo. Saltando sul fucile,
automaticamente dalla canna vengono
sparati dei proieltili. Sparare i proiettili,
in modo da colpire le sezioni centrali
del mostro. Quando tutte ¢ sezioni
centrali del mostro sono state distrutte
il mostro sparisce.

2 Robo Fly (Stadi 2 e 4):

Robo Fly & una mosca meccanica.
Quando la bomboletta di spray
insetlicida si abbassa dall’alte dello
schermo, saltare sul tasto per
spruzzare l'insetticida sulla mosca.
Ricordare che 'insetticida si rivela
efficace solamente quando Robo Fly si
avvicina alla bomboletta.
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3 Doramaru (Stages 3 and 6):

This innocent looking character which
was holding the panels in the previous
rounds now turns oul to be the Boss
Monster! However, his weak point is his
soft head. You will be able to defeat
him by jumping on his head.

4 Madtox Daimyojin (Stage 7):

Madfox Daimyojin will put up a fight to
the death by showering lightning bolts
all around you! However, when the
launcher lowers down from the top of
the screen, you can finally put an end
o his evil rule by launching bombs at
nim by punching the handles on the
side of the launcher.

3 Doramu (Stufe 3 und 6):

Dieses harmlos aussehende Wesen, das
die Schilder in den vorherigen Runden
gehalten hat, erweist sich nun als
Monster! Sein schwacher Punkt ist aber
der Kopf. Besiegen Sie es, indem Sie auf
den Kopl schiagen.

4 Madfox Daimyojin (Stufe 7):

Madfox Daimyojin liefert einen Kampf auf
Leben und Tod, indem er Blitze um sich
schleuder!! Wenn aber der Granatwerfer
oben im Bild erscheint, kénnen Sie die
Herrschaft des bdsen Fuchses beenden,
indem Sie Bomben auf dem Madfox
Daimyojin werfen. Dazu dricken Sie die
Griffe an der Seite des Granatwerfers.

1 Doramaru (Stages 3 och 6);

Denna oskyldiga karaktar som holl |
panelerna i de tidigare ronderna
[orvandlas nu till ett Boss Monster! men
hans svaga punkt dr hans mjuka
huvud. Du kommer alt besegra honom
genom att hoppa pa hans huvud.

4+ Madfox Daimyoijin (Stage 7):

Madtox Daimyojin kommer att sldss in
till doden genom att overdsa Dig med
blixtar! Men, nar kanonen kommer ner |
fran over delen av bilden kan Du
antligen satta stopp for hans onda styre
genom att avfyra bomber pa honom
genom att sla pa handtagen pa sidan
av kanonen.




3 Doramaru (étapes 3 et 6):

Ce personnage a |'allure innocente qui
tenait les panneaux dans les manches
précédentes se translorme maintenant
en monstre en chef! Cependant, son
point faible est sa teéle molle. Vous
pouvez le vaincre en saulant sur sa
tete.

1 Madfox Daimyojin (étape 7):

Madfox Daimyojin va lutter 8 mort en
faisant pleuvoir des eclairs tout autour
de vous! Cependant, lorsque le lanceur
descend du haut de I'écran, vous
pouvez enfin mettre fin a son régne
malefique en lui langant des bombes. |l
suffit de tirer sur les poignees se
trouvant de chaque coéte du lanceur.

3 Doramaru (Etapas 3 y 6):

Este caracter de aspecto inocente que
eslaba sujetando los paneles en los
ciclos anteriores jse convertira en
monstruo! Sie embargo, el punto debil
es su cabeza blanda. Usted podra
derrotarlo saltando sobre su cabeza.

4 Madtox Daimyojin (Etapa 7):

Madfox Daimyojin luchara a muerte
jlanzandole rayos a todo su alrededor!
Sin embargo, cuando el lanzabombas
descienda de la parte superior de la
pantalla, usted podra poner fin a su
diabdlico reinado lanzandole bombas
golpeando las asas laterales del
lanzabombas.

3 Doramaru (Stadi 3 e 6):

Questo personaggio dall'aspello
nnocente, che leneva i pannelli
indicativi dei giri precedenti, si rivela
ora essere in realtd un mostro
capoccia! |l suo punto debole, perd & la
sua testa soffice. Sara quindi possibile
sconfiggerlo saltandogli sulla testa.

4 Volpe pazza Daimyojin (Stadio 7).

La Volpe Pazza Daimyojin ingaggera
un duello mortale lanciando tult'allorno
dei bulloni lampeggianti! Quando pers il
lanciabombe scende dalla parte
superiore dello schermo sara possibile
mettere fine al suo perverso governo
lanciando delle bombe verso la volpe
pazza, premendo sui manubri del
lanciabombe.
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Helpful Hints

* When you encounter a lake that is

too wide to jump across, you can get
over the lake by accelerating to a fast
enough speed 1o glide over the top of
the water without sinking. You can
use this method in many other
situations, also. In addition, you can
jump farther and higher by getting a
running start before jumping.

It is very important 1o be familiar with
the individual traits of each of the
animals so that you can transform
into them to take advantage of their
skills. Use the animal that can jump
high when desiring to get up to high
spots and select an animal that is
fast when you need speed. When you
see a wall in your way, transform into
an animal that can break down walls.

Use the whiplash poles that you
encounter 10 take advantage of their
recoil action to jump higher and
farther. Being able to jump farther is
determined by the speed and height
at which you grab the pole as well as
the timing with which the D-Button is
pressed.

Niitzliche Tips

* Wenn Sie an einen See kommen. der

Zu groB ist, um daruberzuspringen,
konnen Sie darlbergleiten, falls Sie
genug Geschwindigkeit erreichen
konnen. Diese Methode kann auch in
vielen anderen Siluationen eingesetzt
werden. AuBlerdem konnen Sie weiter
und hoéher springen, wenn Sie vor
dem Springen Geschwindigkeit
sammeln.

Es ist sehr wichtig, die Eigenschaften
der verschiedenen Tiere zu kennen,
um sie richtig einzusetzen. Nehmen
Sie das Tier, das am héchsten
springen kann, um zu hohen Stellen
zu gelangen, und nehmen Sie ein
schnelles Tier, wenn Sie
Geschwindigkeit brauchen. Wenn
eine Wand im Weqg ist, verwandein
Sie sich in ein Tier, das Wande
zerstoren kann.

Verwenden Sie die Sprungstébe, die
manchmal erscheinen, um hdher und
weiter zu springen, Die Sprungweite
hangt davon ab, wo Sie den
Sprungstab anfassen, und wann die
Richtungstaste gedrickt wird.

Tips

* Nar Du traffar pa en sjo som &r for

stor att hoppa over, kan Du genom
att accelerera till en lagom snabb fart
glida dver ytan pé vattnet utan att
sjunka. Denna metod kan Du
anvanda i manga andra situationer
ocksa. Forutom detta. kan Du hoppa
langre och hégre genom att springa
innan Du hoppar.

Det ar valdigt viktigt att Du lar kanna
de olika djurens egenskaper sa att
nar Du byter skepnad kan dra férdel
av deras skicklighet. Anvand det djur
som kan hoppa hogt nar Du vill upp
till ett hogt stalle och valj ett djur som
ar snabbt nar Du behover fart. Nar
en vagg kommer i din vdg forvandla
Dig till det djur som kan sla sénder
vaggar,

Anvand gummistangerna som Du
traffar pa och dra fordel av deras
tormaga for att hoppa higre och
ldngre. Férmagan att kunna hoppa
langre bestams av hastigheten och |
vilken hojd Du tar tag i stdngen och
framfdrallt timingen med styrknappen.



Conseils utiles

¢ Lorsque vous rencontrez un lac qui
es| trop grand pour sauter par-
dessus, vous pouvez le franchir en
accelérant jusqu'a atteindre une
vitesse suffisante pour glisser a la
surface de I'eau sans couler. Vous
pouvez uliliser cette méthode dans
beaucoup d’autres situations. De
plus, vous pouvez sauter plus loin et
plus haut si vous prenez de la vitesse
avant de sauler.

* Vous devez absolumen! vous
familiariser avec les caracteristiques
de chague animal pour pouvoir
beéneficier de son adresse particuliere
lorsque vous vous transformez.
Utilisez I'animal qui peut sauter haut
lorsque vous voulez acceder a un lieu
en hauteur, et un animal qui est
rapide lorsque vous avez besoin de
vitesse. Si vous rencontrez un mur,
transformez-vous en animal qui peut
détruire les murs,

* Utilisez les perches flexibles que vous
rencontrez en beneéficiant de leur
action de déetente pour sauter plus
haut et plus loin. Votre capacité a
sauter plus loin es! déterminée par la
vitesse el |la hauleur a laguelie vous
attrapez la perche ainsi que le
moment oU vous actionnez la touche
D.

Consejos utiles

* Cuando encuentre un lago demasiado
ancho como para poder saltarlo,
usted podra atravesarlo acelerando a
una velocidad suficientemente rapida
como para planear sobre el agua sin
hundirse. Usted podra emplear
también este meétodo en muchas
olras situaciones. Ademas, usted
podra saltar mas y a mayor altura
echando a correr anles de sallar,

* Es muy importante familiarizarse con
las caracteristicas individuales de
cada uno de los animales a fin de
poder transformarse en ellos y
aprovechar sus ventajas. Emplee el
animal que pueda saltar alto cuando
desse alcanzar puntos altos, y
seleccione un animal gue sea rapido
cuando necesite velocidad. Cuando
se encuentre con una pared en su
camino, transformese en un animal
que pueda derribar las paredes.

* Emplee los postes de laligo que
encuentre para aprovechar las
ventajas de su accién de retroceso a
fin de saltar mas alto y mas lejos. El
alcance del salto se determina
mediante la velocidad y la altura con
la que sujete el poste, asi como el
momento en el que presione el boton
D.

Suggerimenti utili

e Quando si incontra un lago troppo

largo per poterlo saltare, e possibile
passare sopra il lago accelerando ad
una velocita sufficiente per poler
scivolare sulla superficie dell'acqua
senza sprofondare. Questo metodo
pud essere usalo anche in molte altre
situazioni. Inoltre & anche possibile
saltare piu lontano e piu in alto
prendendo una opportuna rincorsa
prima del salto.

E molto importante familiarizzarsi con
le singole caratteristiche di ciascuno
degli animali, in modo da potersi
trasformare in quello che meglio
risponde alle esigenze del momento.
Usare un animale che puo saltare aito
quando si vuole salire in luoghi molto
in alto, e selezionare invece un
animale veloce quando ¢'é bisogno di
rapiditd. Se si nota un muro sul
proprio cammino, trasformarsi in un
animale che pud abbattere muri.

Usare i pali a frusta, che si incontrano
di tanto in tanto, per avvanlaggiarsi
della loro azione a molla allo scopo di
poter saltare ancora piu in alto e piu
lontano. La distanza alla quale si
riesce a saitare viene determinata
dalla propria velocita di spostamento e
dall'altezza alla quale si riesce ad
afferrare il palo, oltre che dal
momento in cui si preme il tasto D.
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* There are Warp Zones hidden
throughout the route. You can look
for these by sending out Bird Fly into
space. When Bird Fly flies out and
appears 1o bump into something even
thought there is nothing there, this
means that there is a Warp Zone
there. In order to break through,
repealedly send out Bird Fly to that
same location until you break
through.

* If you proceed too far ahead after
having released Bird Fly, Bird Fly will
not return.

* The items that you acquire along the
route, inside eggs and in the bonus
games cannot be used against the
boss monsters.

* By timing your jump just right,
Psycho Fox is able to stomp enemy
creatures into the ground by jumping
on top of them. Jumping on them
several times will eliminate them
completely.

s Es gibt unsichtbare Widerstandszonen

an verschiedenen Slellen das Weges.
Sie kdnnen diese finden, indem Sie
Bird Fly in die Luft schicken. Wenn Bird
Fly losfliegt und dann von einem
unsichtbaren Hindernis gebremst wird,
bedeutet das, daB sich hier eine soiche
Zone befindet. Um durchzubrechen,
mussen Sie Bird Fly wiederholt
losschicken, bis Sie schlieBlich den
Durchbruch schaffen.

Wenn Sie sich zu weit fortbewegen,
nachdem Sie Bird Fly losgeschickt
haben, kommt er nicht zuriick.

Die Gegensténde, die Sie im Laufe der
Reise in Eiern finden oder in Bonus-
Spielen gewinnen, kénnen nicht gegen
die Monstren eingesetzt werden.

Indemn Sie genau zum richtigen
Zeitpunkt losspringen, kann Psycho Fox
Feinde in den Boden stampfen, indem
er auf ihnen landet. Wenn er mehrmals
daraufspringt, kann er sie vollstandig
eliminieren.

s Det finns Warp Zones gbmda under
hela vagen. Du kan leta efter dem
genom att skicka ut Bird Fly. Nar Bird
Fly flyger ut och det ser ut som om
han stéter pa nagonting &ven om det
inte finns nagot dér, betyder det at
det finns en Warp Zone dar. For att
kunna komma lgenom, skicka ivag
Bird Fly gang pa gang till samma
stédlle tills Du kommer igenom.

¢ Om Du fortsétter for langt efter att ha
slappt Bird Fly fri, kommer han inte
tillbaka.

* De saker Du skaffar Dig langs vagen,
inuti &gg och i bonusspelet kan inte
anvandas mot Boss Monstren.

* Om Du hoppar i precis ratt tid kan
Psycho Fox stampa ner fiender i
marken genom att hoppa pa dem.
Om man hoppar pa& dem flera ganger
eliminerar man dem fullstandigt.



* |l y a des zones piéges cachees le
long de la route. Vous pouvez les
découvrir en envoyant Bird Fly en
I'air. Lorsque Bird Fly semble cogner
contre quelque chose d'invisible, cela
veut dire qu'il y a une zone piége.
Pour la franchir, envoyez Bird Fly
plusieurs fois vers le méme endroil
jusqu'a ce qu'il soit détruit,

+ Si vous allez lrop loin aprés avoir
lache Bird Fly, ce dernier ne
reviendra pas.

* Les primes que vous avez gagnees
en chemin, a l'intérieur des oeuls et
dans les jeux bonus, ne peuvent pas

servir a detruire les monstres en chef.

* En calculant bien vos sauls, Psycho
Fox est capable de faire entrer les
creatures ennemies dans le sol en
sautant juste au-dessus d'elles. Si
vous sautez plusieurs fois dessus,
vous pouvez les eliminer
complétement.

* A lo largo de la ruta existen zonas de
escape. Usted podra buscarlas
enviando a Bird Fly al espacio.
Cuando Bird Fly vuele y parezca
rebotar en algo, aungue no se vea
nada, significara que alli existe una
zona de escape. Para pasar a traves
de ella, envie repelidamente a Bird
Fly al mismo lugar hasta que pueda
atravesaria.

e Si usted avanza demasiado despues
de haber soltado a Bird Fly, este no
volvera.

* Los itemes que usted adquiera a lo
largo de la ruta del interior de los
huevos y en los juegos de
gratificacion no podran emplearse
conira los monstruos.

» Sj realiza el salto en el momento
oportuno, Psycho Fox podra derribar
al suelo criaturas enemigas saltando
sobre ellas. Si salta varias veces
sobre ellas las eliminara
completamente.

* Ci sono delle zone deformate,

nascoste lungo il cammino. E
possibile scoprirle in anticipo
mandando Bird Fly in ricognizione.
Se Bird Fly si mette in volo e sembra
shaltere contro qualche cosa, anche
se sembra che non ci sia nienle di
particolare sulla via, ci¢ significa che
li si trova una Zona Deformata. Per
poterla passare, mandare
ripetutramente Bird Fly in ricognizione
sin0 a quando si riesce ad individuare
un possibile passaggio.

Se si va troppo oltre dopo aver
mandato Bird Fly in volo, Bird Fly
polrebbe non pid ritornare.

Gli oggetti ottenuti nel corso del
cammino, contenuti all'interno delle
uova, o nel corso dei giochi di
abbuono, non possono essere
utilizzati nella lotta contro 1 mostri
capoccia.

Facendo attenzione a scegliere il
momento esatto per il salto, Psycho
Fox e in grado di far scomparire nel
terreno le creature nemiche
saltandovi sopra. Saltandovi sopra
varie volte si riuscira ad eliminarle
completamente.
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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

1) Do not get wet!

.2) Do not bend!

.3 Do not subject to any violent impact!

(4) Do not expose to direct sunlight!

%) Do not damage or dishigure!

6 Do not place near any high
temperature source!

.7) Do not expose to thinner, benzine,
elc.!

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

= When wel, completely dry before
using.

When it becomes dirty, carefully

wipe it with a soft cloth dipped in
soapy waler.

After use, put it in its case.
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BEHANDLUNG DER SEGA-

CARD UND DER MEGA-

CARTRIDGE

Die SEGA-CARD und die MEGA-

CARTRIDGE sind ausschlieflich fir das

SEGA MASTER SYSTEM bestimmit.

VorsichtsmaBnahmen

.1 Vor Nasse schutzen!

2) Nicht knicken!

(3! Vor Gewalteinwirkungen schitzen!
4 Nicht direkt der Sonne aussetzen!

) Nicht beschadigen oder
verunstaiten!

6 Vor Hitze schitzen!

7! Nicht mit Verdinnung, Benzin usw.

in Berlhrung bringen!

* Achten Sie besonders darauf, daB
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 Hille legen.

i

HUR DU SKOTER SEGA

CARD OCH CARTRIDGES

SEGA Card och Cartridges ar endast

avsedda tll alt anvandas tillsammans

med Sega Master System,

Farsiktighetsatgarder

1) Aktas for fukt och vatten!

21 Far ej vikas!

31 Far ej utsattas for stotar!

4) Utsétt dem ej for starkt solljus!

5) Oppna dem ej eller skada dem!

6 Forvaras ej nara varmekalla'

/) Anvand inga losningsmedel vid
rengoring!

averkan pa SEGA Card!

Om fukt eller liknande hamnar pa
kasselten, sa torka bort det innan
anvanding.

* Om spelet blir smutsigt—torka
[orsiktigt bort smutsen med en mjuk
trasa fuktad med lite tvalvatten.
Efter anvdndandet sd lagg lillbaka
spelet | fodralet.

Var speciellt forsiktig med att inte gora



MANIPULATION DE LA
CARTE SEGA ET DE LA
CARTOUCHE MEGA

La CARTE SEGA et la CARTOUCHE
MEGA sont congues exclusivement
pour le SEGA MASTER SYSTEM.

Pour une utilisation appropriee

(1) Ne pas mouiller!

(2) Ne pas plier!

(3 Ne pas soumeltre a des chocs
violents!

4) Ne pas exposer au soleil!

5) Ne pas abimer!

6/ Ne pas laisser a proximité d'une
source de chaleur!

/) Ne pas mettre en contact avec du
diluant, de l'essence, etc.!

* Ne rien coller sur la carte SEGA!

« S votre canouche est mouillee,
séchez-la bien avant de la réutiliser.

*« Si elle est sale, frottez-la avec
précaution a l'aide d'un chiffon
humide et d'un peu de savon.

* Sivous ne vous en servez plus,
rangez-la dans sa boile.

LA )

MANEJO DE LA TARJETA
SEGA Y EL CARTUCHO
MEGA

La tarjeta SEGA y el cartucho MEGA
estan disefados unicamente para el
SEGA MASTER SYSTEM.

Para un mejor uso

(1 iNo mojarlo!

iNo doblario!

iNo darle golpes violentos!

iNo exponerlo a la luz directa del
sol!

' iNo danarlo ni rayarlo!
| iNo exponerlo a altas termperaturas!

oW N
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7! jNo exponerlo a diluyente, bencina,
elc.!

* iTener especial cuidado en no pegar
nada en la tarjeta SEGA!

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

+ Cuando este sucio, limpielo con
cuidado con un pano suave
humedecido en agua con jabon.

* Después de usarlo, coloquelo en su
funda.

PRECAUZIONI RIGUARDO
ALLA SEGA CARD E MEGA
CARTRIDGE

La SEGA CARD e la MEGA
CARTRIDGE sono destinale
esclusivamente al “MASTER SYSTEM"
SEGA.

Per un uso appropriato

1! Non bagnarla!

2" Non piegarla!

31 Evitare i colpi violenti!

4 Non esporla alla luce diretta del
sole!

5 Non danneggiarla o colpirla!

6' Non lasciarla vicino a fonli di calore!

.7 Non bagnarla con benzina o altro!

* In particolare non attaccare niente
alla SEGA CARD!

* Quando si bagna, asciugarla bene
prima dell'uso.

* Quando si sporca, pulirla con un
panno morbido inumidito con
dell’acqua insaponata.

* Dopo 'uso rimetterla nella sua
custodia.
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