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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET
PRECAUTIONS D’EMPLOI” QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO®, LA
CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

Original
- Seal of
Quality

TAITO

TAITO CORPORATION

TAITO® and DARIUS TWIN" are DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE DAFUR,
trademarks of Taito Corp.©1993 DAB SIE NINTENDO-QUALITAT GEKAUFT HABEN.
ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL,
LICENSED BY WENN SIE SPIELE ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE

SICHER SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU IHREM

N i n-'-endd” SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM PABT.
CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO A
APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL EST CONFORME AUX
NORMES D'EXCELLENCE EN MATIERE DE FABRICATION,

NINTENDO ®, SUPER NINTENDO
g DE FIABILITE ET SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ
$ﬂéiﬁ;¢g‘,\"‘g%"‘g§g§g§¥mr CE SCEAU LORSQUE VOUS AGHETEZ DES JEUX ET DES
ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE TOTALE

SEALS AND OTHER MARKS COMPATIBILITE AVEG VOTRE SUPER NINTENDO

DESIGNATED AS "TM" ARE
TRADEMARKS OF NINTENDO. ENTEHTAINENT S HSTEMS




STORY

Einst, vor einigen Jahrtausenden, wurde die junge, friedliche Welt Darius von
einer Rasse wandernder Barbaren unter der Fiihrung des galaktischen Tyrannen
Belser iiberrannt. Die friedliebenden Darier waren auf eine solche Invasion nicht
vorbereitet, und ihre Welt fiel schnell. Doch kurz bevor der gesamte Planet der
Diktatur des Belser unterlag, gelang es dem jungen Paar Proco und Tiat, Fiihrern
einer Widerstandsbewegung, mit einigen ihrer Mitstreiter in unberiihrte Sektoren
des Weltraums zu fliehen.

Die Jahrhunderte vergingen, und die Mitglieder der Widerstandsbewegung
vermehrten sich und die Organisation gedieh und bevolkerte viele Welten. Auf
Orga, einer Welt unerschopflicher Ressourcen, errichteten sie das
Kommandozentrum der GALACTIC FEDERATION; einer Regierung, die alle
friedliebenden Welten des Universums vereint. Nach tausend Jahren jedoch
entschlossen sich die Truppen des Belser erneut, ihr Imperium auszubreiten und
zogen aus, um die letzten Fliichtlinge von Darius zu unterwerfen. Auf der Suche
nach ihnen iibernahm Belser die Kontrolle einiger neuer Sonnensysteme.

Inspiriert von den Legenden iiber Proco und Tiat machten zwei der besten
FEDERATION-Piloten ihr Raumschiff fiir die lange galaktische Schlacht, die
ihnen bevorstand, fertig. Diese Schiffe, ausgestattet mit der modernsten Technik,
wurden SILVER HAWKS genannt und waren fihig, simtliche Energie in
Waffensysteme und Panzerung zu leiten. Es is tIhr Auftrag, einen SILVER
HAWK zu fliegen, Belser’s Truppen auf allen Planeten, die Sie wéhrend Ihrer
Mission besuchen, zuriickzuschlagen, Darius zu erreichen und die Alloylantern,
eine mechanische Festung, der die Macht Belser’s technischer Stérke entspringt,
zu zerstoren. Belser’s Heimatweltistunbekannt, jedoch glauben die bekanntesten
Wissenschaftler, daB es eine Wasserwelt sein muf3, da seine Technologie von
aquatischen Lebensformen inspiriert ist.

STEUERUNG

Es ist wichtig, sich mit dem Controller vertraut zu machen, da es sich um
ein schnelles Spiel handelt und in Sekundenbruchteilen schnelle Reaktion
und Reflexe gefragt sind. Je besser Sie mit dem Controller umgehen, desto
besser ist Thr SILVER HAWK.
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PAD

Benutzen Sie das CONTROL |
PAD, um nach rechts, links,
oben oder unten zu fliegen.

Driicken Sie START am
Titelbild, um das Spiel zu
starten. Wihrend des Spiels
erreichen Sie damit eine Pause
bzw. kénnen weiterspielen.

Driicken Sie die B-TASTE, um auf dem Auswahl-
bildschirm zum néchsten Bild zu gelangen. Wihrend
des Spiels feuem Sie damit die peripheren Waffen.

Drlicken Sie de Y-TASTE, um die primidren Waffen zu
benutzen (geradeaus: vom SILVER HAWK).

Die SELECT-, X-, A-, L- und R-TASTEN sind nicht belegt.




AUSWAHLMODUS OPTIONEN
SPIELERSTAMM

Ll Gehen Sie zur PLAYER

1P 61

Der Auswahlbildschirm erlaubt Ihnen, unter
einer Ein-oder Zwei-Spieler-Partie zu wihlen
oder in den Optionen-Bildschirm zu
gelangen. Bewegen Sie nur den Balken mit

SELEGT MODE

STOCK-Option. Driicken

OFTION MODE

2 PLAYER dem Control Pad zum gewiinschten Punkt b PLAVER STOOK 1P B8 2P 8 Sielinks oderrechts auf dem
d driicken Sie START RAPID FIRE on Control Pad, bis die

areion b e ' i S e i gewiinschte AnzahlanLeben
B ate s TN T e i o et B erscheint. Siekonnenbiszu 8

Leben haben.

SCHNELLFEUER

Bewegen Sie den Cursor zu dieser Option und stellen Sie sie — durch Bewegen
des Control Pads nach links oder rechts —auf ein (on) oder aus (off). Eingeschaltet
bietet diese Option Dauerfeuer, wenn Sie die Y-TASTE gedriickt halten.
Wiederholtes Driicken ist dann nicht notig.

EIN SPIELER

Fir ein Solo-Abenteuer bewegen Sie
den Balken zu ONE PLAYER und driicken
START. Bei diesem Spiel ist Ihr SILVER
HAWK griin.

Fiir einen Kampf im Team gegen Belser’s SO U N DTEST
Truppen bewegen Sie den Balken zur

| TWO PLAYER-Option und driicken Lauschen Sie den verschiedenen Sounds des Spiels. Bewegen Sie das
START. Der SILVER HAWK des ersten Control Pad nach links oder rechts, um die gewiinschte Nummer zu
Spielers ist dann rot, der des zweiten erreichen. Driicken Sie dann die B-TASTE.

blau. Die spezielle Technologie

verhindert, da die Raumjiger sich SPI ELS'E’U FE
gegenseitig beschidigen. f
i Sl oW B Bewegen Sie den Cursor auf GAME LEVEL und wihlen Sie zwischen

NORMAL und EASY (leicht). Wenn Sie EASY gewihlt haben, miissen
Sie bei Ihren Feinden nicht so viel Schaden anrichten, um sie zu zerstoren.

OPTIONEN

Um in das Optionen-Menti zu gelangen, [y 1P B3 2P B8
steuern Sie den Balken auf OPTION und RAPID FIRE onH

dn’icken START.; SoOUMD TEST 8B
GAME LEVEL MHORMAL

EXIT

Im NORMAL-Modus muissen Sie mehr Schaden anrichten, um die Feind zu zerstoren.
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BILDSCHIRMDARSTELLUNG

| SCORE: SPIELER 2

| SCORE: SPIELER1 |

| HOCHSTER BISHER ERREICHTER SCORE |

" \iooooo..

EXTRALEBEN VON SPIELER 1| | FEIND |
SPIELER 2
(Spieler, der immer den blauen SILVER HAWK steuert) | | EXTRA-
- = : ; LEBEN VON
SPIELER 1 | | sPIELER 2
(In der 2-Spieler-Partie steuert Pilot 1 den roten SILVER HAWK) ' '

Im Single-Spiel
steuern Sie das
griine Schiff. Inder #&
2-Spieler-Partie
steuert Spieler 1
das rote und
Spieler 2 das blaue
Schiff.
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PLANETENAUSWAHL

Dasrechte Bild zeigteine mégliche
Route, die Sie einschlagen
konnen, umIhr Ziel zu erreichen:
Darius (PlanetL). Wenn die Mis-
sion auf einem Planeten erfiill
ist, kommen Sie zum néchsten.
Thnen wird die Wahl gelassen,
welchen Planeten Sie anfliegen. ¢
Bewegen Siedas Control Padhoch e

ip
149660 1486006

) ¢ PLANET
oder runter, um einen Planeten SELbal DANTO

auszuwdhlen und driicken Sie [
dann die B-TASTE. :

3 GAvE
2085700 2068700

Sehen Sie den rechten Pfad an. Der Pilot wihlte
seinen Weg von Planet A zu Planet B, und nicht zu
Planet C. Von Planet D flog er zu E, G, J und
schlieBlich zu Planet L (Darius).

e
ROUND.
SELEGT

i
DARIUS

e o

SIEBEN WELTEN

Es gibt 16 mogliche Wege, Thre Mission zu beenden. Jede fiihrt Sie iiber
7 verschiedene Planeten. Sie miissen immer nach rechts und knnen nicht

zuriickfliegen.
_ROUTE DER SIEBEN PLANETEN |
Planet 1 | Planet2 | Planet3 | Planet4
A B oder D E oder F
Planet 5 Planet 6 Planet 7
G, H oder | Joder K L (Darius)
9
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 SEITENGESCHUTZE

WERTGEGENSTANDE  ANOBBSUM-BOMBE =~

Wenn einige Feinde zerstort sind,
hinterlassen Sie Energiehiilsen oder
,.,Powerwiirfel,die SILVER HAWK
umwandeln kann. Wenn Thr Schiff
zerstort wird, und Sie noch Reserve
haben, kehren Sie zur selben
Ausriistungsstufe zurtick, auf der Sie
Thr Leben verloren.

64T DB OGESEHOESODDH0DOS00080E0EOOENBOEODENDOENIDOREOEDE

KRAFTSCHUSS

Nehmen Sie
diesen roten
Wiirfel, und die
Energie Ihrer
Hauptwaffe
steigt.

Aufnehmen des
griinen Wiirfels
erhohtdie Macht
der peripheren
Geschiitze.

SCHILD

Derblaue Wiirfel
hiillt ein Schutz-
schild-Feld um
Thr Schuff.
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Explosionsgewalt zerstort alles in einem Radius von
10 Parsek. Nehmen Sie diesen gelben Wiirfel, und alle
fl Feinde, die in Sicht sind, werdg:n zerstort.

Dieser orange Power-
Wiirfel birgt ein Extra-
Leben. Es ist ein
seltener Fund und ein
Geschenk fiir alle SIL-
VER HAWK-Piloten.

WECHSELMECHANISMUS

Dieser seltene Wiirfel
verdndertdie Gattung
Threr Hauptwaffe.
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PHOTONENSCHEIBE

Die Photonenscheiben sind ovale
Projektile. Sie sind weitreichender als die
anderen Waffen und somit brauchbarer,
um ferne Ziele zu erreichen. Doch das
macht sie auch weniger kraftvoll.

SEGMENT-LASERWELLENSTRAHL

Diese Waffe feuert segmentierte, konzentrierte
Laser-Energie. Sie feuert diese als diinne
Strahlen oder, in hoheren Leveln, als Wellen in
Bumerang-Form. Der Laserwellenstrahl ist
diinner als die Photonenscheiben, und somit ist
eine groRere Treffsicherheit gefragt.

JedenfallsmachtSiedie
Laserwellenstrahl-
Energiekonzentration
méchtiger.




PHERE BEWAFFNUNG

Diese WatfenschieBen vonden Seiten Thres SILVER HAWKS
\ und sind genauso wichtig wie Ihre Hauptwaffe. Wen Sie die
griinen Power-Wiirfel sammeln, erhohen Sie die Macht Ihrer
peripheren Waffen.

SCHILDER

Jedes mal, wenn Sie einen blauen Power-Wiirfel einsammeln,
legen Sie ein Schutzfeld um die Hiille Thres Raumschiffs. Es gibt
drei Klassifikationen fiir Schildstirkent: Normal, Super und Hyper.

Die normale Klassifikation der Schildstirke bedeutet, dal Sie bis
zu vier Lagen Feldenergie um Ihr Raumschiff haben und wird mit
einer blauen Aura rund um das Schiff angezeigt. Der Super-Level

bedeutet, daB Sie fiinf bis neun Lagen besitzen und wird mit einer silbernen oder

grauen Farbe angezeigt. Der Hyper-Level bedeutet 10 oder mehr Lagen und ist
als goldenes Schild um den SILVER HAWK dargestellt. Wenn eines Ihrer:
Schiffe zerstort wurde, wird Ihr niichstes Schiff automatisch dasselbe Potential

besitzen wie das alte. Und wenn Sie einen neuen blauen Power-Wiirfel finden,

wirdThnen automatisch der STand des letzten Energieschilds plus einer zusétzlichen

Lage gegeben.

Zahi
der Hillen




HIGHSCORE

HI SCORE

RAMK MAME SCORE

1 KEJ /82574708 L
aAt 00100080
YMZ [slulas lulels 15 )

J.o M 00080660

. MTO [sislaipgulsials]
KWI 600606800
SIM 000560000
MYH Bagaanan

sNMWL QN

ZOME

Das Spiel merkt sich Ihre Highscores,
solange Sie spielen, und Sie kdnnen
sich in die Liste eintragen. Wenn Sie
allerdings Ihr SNES ausschalten, sind
diese Informationen wieder verloren.
Konnen Sie den eingebauten
Highscore schlagen?

ACHTEN SIE AUF DEN 2 SCHE.AGENDEN SCORE!

Der gegenwirtige Highscore ist
wihrend des ganzen Spiels am
Bildschirm angezeigt, um Ihnen
ein Ziel zu geben. Kédmpfen Sie
gegen den alten Highscore und
schlagen Sie ihn. Dann kdmpfen
Sie gegen lhren eigenen und
versuchen, ihn zu verbessern.

ig .
194660

GAME OVER

Der Highscore-Bildschirm
erscheint, wenn das Spiel
beendet ist. Bewegen Sie Ihr
Control Pad nach oben oder
unten, bis der gewiinschte
Buchstaben hinterlegt ist.
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HI SCORE

RANK MAME  SCORE  ZONE
KEH 02574700
BAN 00100080
YMZ  @0090000

J. N 6008000
MTO 80070000
KW 08060000
SIN 00050000
MYH . aaodoado

Wiederholen Sie diesen Prozef3,
bis alle Initialen eingetragen
sind. Driicken Sie dann die B-
TASTE, um sie zu sichern.

L

HI SGORE

RANK NAME  SCORE  ZONE
KEJ 02574700
BAN 08100000
YMZ 20890000

J. N poasoaas
MTO  @eovogoo
KW 60850000
SIN 00050000
MYN . Booqaene

Thre Initialen und der Score
werden solange erscheinen, bis
sieaus der Liste entfernt wurden
(durch hohere Scores). Viel
Gliick!

ZWISCHENGEGNER

Jede Runde hat einen Endgegner,
i welcher geschlagen werden muf3, um
B das Spiel fortzusetzen. Einige Levels
haben dann aber noch einen
sogenannten Zwischengegner. Diese
Feinde sind stiirker als die normalen
Feinde, aber nicht so méchtig wie der
Endgegner.

TODESENGEL SCHUSSHAI

Der Todesengel ist ein monstroser | DerSchusshai kam zu seinem Namen, da er

‘Metallfisch, der mit Energiewellen schiefit. | funf kleinere Hai-Raumschiffe auf Sie

abschieRt.

HARTBLASER | RADIATOR

Der Hartbliser ist ein groer Blasenfisch, | Der Radiator ist eine mysteridse Metall-

der geme von hinten angreift und mit | Krabbe, die radioaktive, gefihriche Ringe

todlichen Blasen auf Sie schieRt. in alle Richtungen schmeift.



JENDGEGNER

Jede Rundehatihren Endgegner, der den néchsten
Planeten beschiitzt. Sie erhalten eine Warnung,
kurzbevor dieser Feind erscheint. Jeder Endgegner
istbestimmt gefdhrlicher, als alle anderen Feinde,
die in dieser Runde erschienen.

| A HUGE ~ BATILESHIP

GURE HO 2210

DS HDEBLEDHSOBDEDDOLEDNODOOO0LENDIDEEESNOLIDOBOBCEEND O

PLANET A: RILAIR

KODENAME:

HHO2 KILLER
HIGIA
DerEndgegner des
ersten Planeten ist
sehr gut gepanzert
und erinnert an
einen Baracuda —
dann  er @ ist
genauso todlich.

Sowohl Danto als
auch Kolobo sind
von einem Paar
von Zwillings-
Killerbarsch-
Raumschiffen
bewacht,
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~ PLANET D: LANKUS

KODENAME

BD4Z DMGNEN-
SCHWERT

Das  todliche
Dimonenschwert,
ein mechanischer
Tintenfisch,
bewacht Lankus.

Der Boss von Padi
ist ein todliches
Schalentier namens §
Doppelschere. Es
ist ein blauer und
morderischer Hum-
mer.

UberRear herrscht
das rote Gegen-
stiick der Doppel-
schere. Es dhnelt
seinem blauen
Vetter und ist
genauso gefahrlich.
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KODENAME:

7710 DUNKLER
CORONAT (rot)

Der Dunkle Coro-
nat, ein michtiges,
mechanisches
Seepferd, ist der
Boss von Narukini.
Dervondieser Welt
ist rot. |

. barte Schaleundeinen
| sehr langen hals.

KODENAME:
ASP7 ROTNEBEL

Eine groRe Matall-
krake bewacht
Sabia.

PLANET J: NOEMU

sieghbare, massiv-
metallhullenge-
schiitzte, enorme

| Schildkréte bewacht

Noemu. Sie hat eine

KODENAME:
2210 DUNKLER
CORONAT

 (blau)

Die blaue Variante
des Dunklen Coro- |
natendominiertauf
diesemPlaneten. Ex
ist genauso todlich
wie sein rotes
Gegenstlick.

S1e werden sxch
JBesonders Gros- RS
sartig®, einer buckel- e
waldhnlichen
Konstruktion, stellen
miissen, um Horolain
7u verlassen.

| fisch.
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LC40 SUPER ALLOY-

LANTERN

Belser's personlicher
Schlachtkreuzer ist
der schwierigste
Gegner von allen. Er |
Erinnert an einen
riesigen Laternen-

21



ANDERE GEGNER

Belser’s Fabriken stellen unvorstellbare Mengen an Kampfschiffen her.
Hier sind einige der Raumschiffe, die Thnen auf dem Weg zum Planeten
Darius begegnen werden.




