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Precaucion

« Este disco compacto contiene software para la consola de videojuegos PlayStation™. Jamas lo utilice en otra maquina, porque
podria estropearse. « Este disco se ajusta a las especificaciones de PlayStation™ para el mercado europeo, y no debe usarse en
las versiones de PlayStation™ para fuera de Europa. « Para garantizar un empleo correcto, lea atentamente el manual de
instrucciones de PlayStation™. e Inserte el disco en la PlayStation™ con la cara que lleva el titulo impreso mirando hacia arriba.

« Cuando maneje el disco, procure no tocar la superficie y sujételo siempre por los extremos. « Mantenga siempre el disco limpio y
evite rayarlo. Si se ensucia, limpielo cuidadosamente con un pafio suave. « No deje el disco cerca de fuentes de calor, no lo
exponga a la luz solar directa y evite gue entre en contacto con la humedad. « No intente usar un disco que esté combado o
rayado, o en el que se haya utilizado algun tipo de adhesivo, porque ello podria provocar errores de funcionamiento.

Recomendaciones

« Descanse 15 minutos aproximadamente por cada hora que utilice la consola. « No utilice la consola si esta muy cansado o si ha
dormido poco. « Emplee la consola en una habitacion bien iluminada y mantenga una distancia adecuada con respecto a la
pantalla. « Las luces o formas luminosas parpadeantes que se encuentran en nuestro medio ambiente cotidiano pueden provocar
ataques epilépticos a ciertas personas, lo que las hace susceptibles de sufrir un ataque mientras ven la television o utilizan
videojuegos. Incluso aquellos jugadores que no hayan tenido jamas un ataque, pueden padecer de epilepsia sin saberlo. Si sufre de
epilepsia, consulte con su especialista antes de utilizar videojuegos. También debe acudir al médico si, durante el juego,
experimenta alguno de los siguientes sintomas: mareos, vista borrosa, espasmos musculares u otro tipo de movimientos
involuntarios, desorientacion, confusién mental y/o convulsiones.

En la ultima pagina de este manual encontrara los numeros de teléfono de atencion al cliente
(Customer Service No.) y del servicio de asistencia directa (Games Hotline No.).

@ 1997 Square Co., Lid/Lightweight Co., Lid. All Rights Resarved. Sound @ 1997 ARIKA. Sguaresoff is a registered trademark of Square Co., Ltd. Bushido Blade is a trademark of
Square Co., Ltd. FOR HOME USE ONLY. Unauthorised copying, adaptation, rental, lending, re-sale, arcade use, charging for use, broadcast, cable fransmission, public
performance, distribution or extraction of this product or any trademark or copyright work that forms part of this product are prohibited. Published by Sony Computer
Entertainment Europe. Developed by Square Co., Ltd.

1or2 ||.£.|Memory Card | | 5 Link Cable |, (@
Players] % 1 block ] 2 Consoles | "'G*0

—




—_— e
BUSHIDO BLADE
§OLO PODRAS SOBREVIVIR \UTILIZANDO
SABIAMENTE TV €SPADA

Se dice que en las profundidades de las montanas del sur de Japon se encuentra el
Meikyokan, un club privado de judo donde, desde hace 500 afos, se imparten las
ensenanzas sagradas de los Narukagami Shinto.

También se dice que, dentro del Meikyokan existe una sociedad secreta de asesinos
llamados Kage. Cada Kage debe jurar lealtad y discrecion total a la sociedad, pagando
con su vida el incumplimiento de dicho juramento.

Obviamente, esto es s6lo un mito, pues ningin Kage ha llegado nunca a
abandonar el club.

Hasta que un dia, uno de ellos consiguié escapar.

Para vengarse, el consejo del Meikyokan ordené a varios asesinos que acabaran con
su ex-companero o, de lo contrario, pagarian con sus propias vidas.

Consiguieron alcanzar al Kage fugitivo en las ruinas del castillo Yin-Yang, donde tuvo
lugar una sangrienta batalla y s6lo uno de los asesinos sobrevivié para contarla.

ESPANOL



B\USHIDO

Bushido, el camino del guerrero, es un cédigo de honor muy arraigado y seguido
estrictamente por los Samurai japoneses desde el afio 1000 hasta 1876 d.C. Este
mismo codigo sirvio de lazo de union entre las creencias tradicionales de Shinto y
Zen, y dio lugar a la aparicién de virtuosos y honorables guerreros.

=

En BUSHIDO BLADE™, los jugadores seran penalizados por luchar deshonestamente
por ejemplo, por atacar a un oponente por la espalda al tratar de escapar. Si luchas
deshonestamente, no podrds descubrir los secretos del Kage, lo que va totalmente en
contra de las honorables ensenanzas del Bushido. Para los acérrimos seguidores del
Bushido, el deshonor es atin peor que la muerte.




NSTALACION

nstala la consola de juegos PlayStation™ de acuerdo con las instrucciones del manual.
\soglrate de que estd apagada antes de introducir o sacar un disco compacto.
ntroduce el CD de BUSHIDO BLADE™ vy cierra la cubierta del disco. Conecta los
nandos de juego y enciende la consola PlayStation™. Sigue las instrucciones en
antalla para empezar la partida. No es aconsejable introducir o retirar periféricos ni
arjetas de memoria una vez que la unidad esté encendida. Asegurate de que dispones
le suficientes bloques libres en la tarjeta de memoria ANTES de empezar a jugar.

ARJETAS DE MEMORIA

“on BUSHIDO BLADE™ podras grabar tus partidas en una tarjeta de memoria, aunque
olo se puede utilizar una tarjeta introducida en la ranura de la tarjeta de memoria 1
debes introducirla antes de encender la PlayStation™). Para poder grabar una partida,
ecesitaras, al menos, un bloque libre en la tarjeta de memoria. Si la tarjeta esta llena,
itiliza el administrador de memoria interno de la PlayStation™ como se describe en el
1anual de instrucciones.

MPORTANTE: Nunca retires la tarjeta de memoria mientras se esté grabando o
argando una partida, pues hacerlo podria danar la informacion que se esté
ransfiriendo.

CONTROLES BASICOS A\ M/
joton START (COMIENZO): Pulsa este boton para saltarte la ( - @\r'jt_\;j“scw (e \\

s ® k] ! ll—* J L] =) I\
secuencia introductoria o para i’\ﬂ@lr—'- &\ X[/
: : . g R ==
interrumpir la partida (vuelvea [
pulsarlo para reanudarla). NS4 N A

joton SELECT (SELECCION): Sélo podras rendirte cuando te hayan destrozado las
piernas y te resulte imposible
mantenerte en pie (consulta la seccion DANOS
CORPORALES).

OTA: Pulsa los botones L1, L2, R1, R2, SELECT y START (simultaneamente) para

“gresar al mend principal.




Los botones de direccion
Movimiento: Utiliza los botones de direccion en conjuncion con otros botones para ata
y realizar selecciones en el menu.

= Movimiento hacia delante

= Movimiento hacia atras

1 Movimiento hacia la izquierda (hacia el fondo de la pantalla)
3 Movimiento hacia la derecha (hacia el drea de primer plano)

NOTA: Estos controles de movimiento se aplican al personaje cuando éste se encuentra
la parte izquierda de la pantalla, y se invierten cuando se encuentra en la parte derecha

Boton L1  BOTON DE MOVIMIENTO LIBRE: Si lo pulsas en combinacién con los
botones de direccién, podrds correr en cualquier direccion (correr libremen

Boton L2  N/A

Boton R1  AUMENTA EL CENTRO DE GRAVEDAD: Pulsa este boton para aumentar la
posicion del personaje (consulta la seccion BOTONES ESENCIALES: R1, R2

Botén R2 REDUCE EL CENTRO DE GRAVEDAD: Pulsa este botéon para reducir la
posicion del personaje (consulta la seccion BOTONES ESENCIALES: R1, R2

Boton &  GOLPE ALTO: Para golpear la cabeza del oponente.

Botén @  GOLPE MEDIO: Para golpear el torso del oponente. Este boton también
cancela las opciones de REPLAY (REPETICION), VICTORY POSE (POSE DE
VICTORIA) y CONTINUE (CONTINUAR).

Botén €  GOLPE BAJO: Para golpear las piernas del oponente. Este botén también sir
para seleccionar modalidades, personajes y armas.

Botén @  DEFENSA: Para bloquear el ataque del oponente.

REGLAS BASICAS

BUSHIDO BLADE™ es un juego innovador que rompe por completo con las convencio
de los juegos de lucha tradicionales. Aqui no existen limites de tiempo ni marcadores d
energia ni restringidos campos de combate, jse trata de lucha pura y dura en un mundo
stiper real! Utiliza cualquier combinacién de seis personajes y ocho armas antiguas pare




rialecer tu estrategia. Conseguiras la victoria golpeando a tu oponente en la cabeza,
¢! pecho o el torso. Con un solo golpe critico, podrds destruir al enemigo. Asi es el
<istema de golpe Gnico pero mortal, que sélo encontrards en BUSHIDO BLADE™,

L MEN\ PRINCIPAL

SI ")RY MODE (MODALIDAD DE HISTORIA): Uno o dos jugadores
f W E| jugador se convierte en el renegado que ha conseguido escapar
; | de la sociedad secreta de los Kage, y su objetivo consiste en
¥ encontrar una ruta de huida dentro del castillo en ruinas a la vez
| que tendrd que defenderse de los asesinos Kage, decididos a
B acabar con él. Si utilizas la lucha deshonesta en esta modalidad,
* ho podras llegar al final.

VS MODE (MODALIDAD DE DUELO): Dos jugadores

: Cada jugador selecciona un personaje diferente y un arma. Luego
uno de los jugadores debera escoger el lugar donde se desarrollara
la pelea. Al final de la partida, si pulsas sobre CONTINUE
e (CONTINUAR), podrds empezar una partida nueva sin tener que
g E volver a pasar por las pantallas de seleccién de personaje, arma y
campo de batalla. Si la opcion CONTINUE esta seleccionada,
aparecera en pantalla el nimero de victorias de cada jugador.

SL "\SH MODE (MODALIDAD FULMINANTE): Un jugador

; # £l objetivo del jugador consiste en derrotar a 100 oponentes, uno
tras otro. El personaje no se recuperara de los danos sufridos hasta
" que muera y el jugador elija CONTINUE. NOTA: En esta
modalidad, Katana es la tGnica arma disponible.




TRAINING MODE (MODALIDAD DE ENTRENAMIENTO): Un jugador
" B E| jugador podrd seleccionar el oponente y el arma que quiera
| para practicar las diferentes estrategias de ataque. En esta
| moc[a]idad el campo de batalla inc Iuye '-;(‘JI(:- tres zonas. A(Eeméq,

& ¥ entrenar, pulsa Ic)s botunes SELE(_T ‘START 1.1, L.J_’ R1 y R2
simultaneamente.

POV MODE (MODALIDAD DE 1* PERSONA)/LINK MODE (MODALIDAD
DE CONEXION) Uno o dos jugadores

En estas modalidades, el jugador podra luchar utilizando la
perspectiva del personaje. POV MODE es para un solo jugador,
mientras que LINK MODE es para dos.

NOTA: Aspectos como la separacion entre los personajes v la funcién de los botones
de direccion difieren ligeramente de los de otras modalidades. Consulta las secciones
POV MODE y LINK MODE que aparecen mas adelante en este manual.

MOVIE (PELICULA): Esta es la pelicula que sirve de introduccién a
BUSHIDO BLADE™,

También podrds ver peliculas de desenlace de los personajes aunque, para ello,
primero tendras que completar la partida con el personaje cuya pelicula quieras ver.

OPTION MENU (MENU DE OPCIONES)

Con este mend, podras modificar las opciones del juego. Consulta la seccién titulada
OPTION MENU que aparece mas adelante en este manual.



ELECClON DeE PERSONAJES

§

Utiliza los botones de direccion IZQUIERDO o DERECHO para
seleccionar tu personaje, tu oponente, tu arma y la suya. Después,
utiliza los mismos botones para seleccionar el campo de batalla.
Para confirmar cada seleccién, pulsa el boton €9.

ATAQWVES Y CONMANDOS BASICOS

ATAQUES BASICOS

Los controles para los ataques basicos aparecen indicados en el recuadro de abajo. Sin

embargo, dependiendo del arma o la posicion (y, en algunos casos, también del
personaje) puede que algunos ataques no estén disponibles.

Nol.: Estos son los comandos que se utilizan cuando el personaje se encuentra en la

parte izquierda de la pantalla.

Atacue a la vez que el personaje corre libremente:
Ataque a la vez que el personaje salta:

Ataque adicional:

Ataque en picado:

Ataque hacia arriba:

Cegada:

L1 + Botones de direccion
= + R2 + R1

- QD

R2

RN O)

=) . R2 R2

ATAQUE A LA VEZ QUE EL PERSONAJE CORRE LIBREMENTE

L1 + Botones de direccién

—

“uedle realizarse con cualquier arma. Pulsa el boton @ para atacar mientras contintdas

orriendo. Pulsa el boton @ y el €3 para parar después de atacar.




ATAQUE A LA VEZ QUE EL PERSONAJE SALTA

= + R2 + R1

Puede utilizarse con cualquier arma. Pulsa el botén de ataque a la vez que saltas. Pu
el botén @ para aterrizar en una posicion elevada, el @ para una posicién normal y
€3 para una posicién baja.

ATAQUE ADICIONAL
- = QD
Un ataque muy eficaz contra un oponente que se haya derrumbado.

PIERNAS DESTROZADAS/INCAPACIDAD PARA PERMANECER EN PIE

Segun las piernas vayan sufriendo danos, irds perdiendo la capacidad de movimiento,
no tendrds la posibilidad de cambiar de posicion vy, al final, el personaje no podra
permanecer en pie.

ATAQUE EN PICADO
R2
Aunque el personaje ya no pueda permanecer en pie, todavia podra esquivar ataque

Para ello, pulsa el botén R2 y, cuando el personaje esté en el suelo, pulsa los botone
de direccion SUPERIOR o INFERIOR para que se revuelque.

ATAQUE HACIA ARRIBA

-.@

Este ataque permite al personaje atacar a su oponente a la vez que vuelve a ponerse
pie.

LANZAMIENTO DE ARMA SECUNDARIA
-+ @

Aunque el personaje ya no pueda permanecer en pie y se encuentre en una posicion
baja, todavia puede lanzar su arma secundaria sin tener que pulsar el botén R2.




CEGADA

= + R2 R2

Aunque el personaje ya no pueda permanecer en pie y se encuentre en una posicion
haia, todavia podra cegar a su oponente.

RENDICION

Boton SELECT

Cuando el personaje ya no pueda permanecer en pie, tendrd la posibilidad de rendirse:
se sentard y, honorablemente, permitird que su oponente le corte la cabeza.

CAMBIO DE MOVIMIENTOS

L2 mayoria de los juegos de lucha utilizan un sistema de comandos por medio del
cual, secuencias de botones predeterminadas sirven para llevar a cabo ataques
especiales. BUSHIDO BLADE™ introduce un método de cambio de movimientos unico
v mucho mas realista. Con este sistema, el jugador empieza a realizar un movimiento
pu'sando un botén y, seguidamente, realiza un segundo movimiento pulsando otro
boton, de tal manera que se lleva a cabo una técnica o movimiento especial.

Los saltos y ataques principales descritos en las secciones que presentamos a
continuacion constituyen comandos esenciales para este sistema de cambio de
movimientos.

NOTA: En este manual, las descripciones de movimientos aparecen como D0 0Den
lucar de como € @ @ para indicar un retraso o pausa entre botén y boton.

CONFRONTACION

Cuando los dos jugadores atacan al mismo tiempo, se crea una situacion de
confrontacién. En este caso, tendrds que empujar a tu oponente para deshacerte de él
pulsando uno de los botones de ataque repetidamente. El personaje que pierda la
confrontacion se verd obligado a retroceder, y el ganador conseguird la ventaja. El
perdedor puede intentar esquivar el empujon del oponente y hacerse con la ventaja
pulsando el botén de direccion IZQUIERDO.




INTERRUPCION DE LA DEFENSA

Este juego dispone de un sistema de defensa tnico (boton @). A diferencia de los juegos
de lucha convencionales, que ofrecen un sistema de bloqueo automético, en BUSHIDO
BLADE™ los movimientos de defensa se llevan a cabo intencionalmente bloqueando el
ataque del oponente con tu arma. Sin embargo, cuando la potencia de ataque del
oponente sea mayor que la potencia de defensa de tu personaje, es posible que éste piel
el equilibrio.

Aunque no sufrirds ninglin dano, perderds temporalmente el control del personaje (esto
lo que llamamos interrupcion de la defensa). Obviamente, esta no es una situacion muy.
prometedora pero, si pulsas el botéon R2 en el momento en que el personaje pierde el
equilibrio, éste podra echarse hacia atras dando vueltas y esquivar el siguiente ataque d
oponente. Este movimiento resulta esencial para aquellos que estén utilizando un
personaje mas débil.

BOTONES €SENCIALES: RI, R2

Los botones R1 y R2 son esenciales en este juego, pues saber aumentar y reducir el cent
de gravedad del personaje es una habilidad necesaria para poder realizar con éxito la
mayoria de los ataques principales y especiales.

Nota: Estos son los comandos que se utilizan cuando el personaje se encuentra en la par
izquierda de la pantalla.

Paso en cuclillas: - . R2
Salto: = . R2 RI
Arma secundaria: - . R2@
Cegada: = . R2 R2

PASO EN CUCLILLAS

Constituye un movimiento esencial en BUSHIDO BLADE™, pues lanzarse al ataque y redu
el centro de gravedad permite llevar a cabo varios movimientos especiales. El paso en

cuclillas también puede utilizarse para recoger un arma secundaria abandonada en el suel
NOTA: Estos movimientos pueden realizarse con cualquier arma y desde cualquier posicio




SALTO

Coge impulso realizando un paso en cuclillas y da un salto gigantesco.

ARMA SECUNDARIA

=+ R2 @

| .nza cualquier arma secundaria de que dispongas (aunque, si tu personaje ha sido
herido en el brazo izquierdo, no podras hacerlo).

CEGADA

= + R2 R2

LIn personaje puede cegar a su oponente tirandole arena, barro o nieve a la cara.
Aunque el oponente no sufrird ninglin dano, esta técnica crea una buena oportunidad
de ataque.

NOTA: Si pulsas = + R2, el personaje volverd a la posicion normal.

Ataque principal  Mientras estés realizando un paso en cuclillas, pulsa el
botén @ o el €3
scalar a niveles superiores Boton de direccion + R1
Esquivar ataques  Cuando las armas choquen: R2

ATAQUE PRINCIPAL

Mientras estés realizando un paso en cuclillas, pulsa el botén @ o el € para llevar a
cabo varios ataques principales. Estos variaran dependiendo de la combinacién de
personajes y armas. Por ejemplo: Aplastamiento de cabeza 4= = + R2 + @.

ESCALAR A NIVELES SUPERIORES

Botones de direccion + R1

Utiliza los botones de direccion para moverte en la direccion que quieras y pulsa el
boton R1 para escalar. También puedes llevar a cabo esta accion mientras corres. La
velocidad de escalada dependera del personaje con que estés jugando.




ESQUIVAR ATAQUES

(Cuando las armas chocan: R2)

Cuando tu oponente golpee el arma de tu personaje y éste pierda el equilibrio, pulsa e
botén R2 para rodar hacia atras inmediatamente. Asi, aumentara el espacio entre los
personajes y te resultara mds facil evitar ataques combinados.

OPTION MEN\V (MEN\ DE OPCIONES)

Utiliza los botones de direccion SUPERIOR/INFERIOR para
seleccionar opciones y los botones IZQUIERDO/DERECHO para
modificarlas. Cuando hayas terminado, pulsa el boton @ o el @&
para regresar al ment principal.

DIFFICULTY LEVEL (NIVEL DE DIFICULTAD)
Esta opcion te permitird ajustar el grado de dificultad a tu gusto: EASY (FACIL) o
HARD (DIFICIL).

ROLL-OUT RATE (MEDIA DE CAIDAS)

Se puede aumentar o reducir la posibilidad de caida de los personajes al chocar contra
obstaculos u otros personajes. Si la opcién HIGH (ALTA) esta seleccionada, el personaj
se caera no solo al chocar contra otro personaje, sino también al chocar contra
obstaculos y paredes. Si la opcion LOW (BAJA) estd seleccionada, existe una
posibilidad menor de que el personaje se caiga.

MUSIC (MUSICA)

Escoge ON (con mdsica) u OFF (sin masica).

MONITOR COLOR (COLOR DE LA PANTALLA DE JUEGO)

Puedes seleccionar OFF para jugar en blanco y negro u ON para jugar en color.
Cualquier cambio que hagas surtird efecto cuando regreses al men principal.




CONTINUE (CONTINUAR)

Fscoge ON para activar esta funciéon u OFF para desactivarla.

BACKGROUND (FONDO)
puedes modificar el brillo de fondo del campo de batalla; escoge entre BRIGHT
(CLARO) y DARK (OSCURO).

MEMORY CARD (TARJETA DE MEMORIA)

puedles grabar las modificaciones realizadas en la opciones, las peliculas de los
personajes y la posicion actual del jugador en la partida. Selecciona SAVE para grabar
la partida o LOAD para cargarla. Después pulsa el botén €3 para continuar. Para grabar
se utilizara un bloque de la tarjeta de memoria. NOTA: Sélo se puede grabar o cargar
informacién introduciendo la tarjeta de memoria en la ranura de la tarjeta de

memoria 1.

AUTO-SAVE (GUARDAR INFORMACION AUTOMATICAMENTE)

La partida se puede grabar automaticamente en una tarjeta de memoria sin tener que
selcccionar SAVE (GRABAR) en el ment denominado MEMORY CARD (TARJETA DE
MEMORIA). Selecciona ON para activar esta funcion. La informacion se cargara
automaticamente nada mdas empezar. No olvides introducir la tarjeta de memoria en la
que grabaste la partida en la ranura de la tarjeta de memoria 1.

SISTEMA DE DANOS CORPORALES

En lugar de un marcador de vida o energia, BUSHIDO BLADE™ introduce el concepto
de danos corporales, por el que el personaje va debilitindose a medida que va
sufriendo danos. A medida que una parte del cuerpo del personaje va sufriendo mas y
mds danos, esta parte va debilitindose hasta que deja de funcionar por completo. Este
sistema garantiza que los jugadores no subestimen ni el mas suave de los golpes.

Por ejemplo: Cuando una parte del cuerpo sufre un dafio leve, el personaje se encoge
durante unos instantes y su capacidad de movimiento se reduce.

Cuando el brazo izquierdo sufre un daio considerable, el personaje pierde la habilidad




de sujetar el arma con las dos manos vy, por lo tanto, se reduce la eficacia de la mism
Cuando las piernas sufren un dano considerable, el personaje pierde la capacidad de
permanecer en pie, lo que limita en gran medida el movimiento y los ataques.

MEDIDA DEL NIVEL DE ACTUACION DEL PERSONAJE

Se utilizan diferentes efectos luminosos para indicar el nivel de danos y de defensa d
personaje durante el combate.

Verde:  Aparece durante la defensa.

Blanco: Aparece cuando las armas de ambos personajes chocan.

Naranja: Aparece cuando se infligen danos.

Rojo: Aparece cuando se da un golpe mortal.

LAS RUINAS DEL CASTILLO YIN-YANG

El campo de batalla de la modalidad de historia esta situado en las ruinas del castillo
Yin-Yang. Recorre los campos y selecciona la mejor zona de combate a la vez que
buscas la ruta de huida.

PINE TERRACE BAMBOO THICK

ICHIIJO FALLS
OUTER. CATE

BRIDGE LABYRIN

JARAI DAM s N YAGURA ROXD!

NOTA: Cuando tu oponente (el personaje controlado por el ordenador) se caiga de
algdn sitio como, por ejemplo, de un acantilado, podras elegir entre perseguirle y
continuar luchando o ganar y pasar a la zona siguiente.




NMODALIDAD D€ 1A PERSONA

fn csta modalidad, jugards utilizando una perspectiva en primera persona, es decir, a
rraves de los ojos del personaje. Aspectos como la separacion entre los personajes vy la
iuncion los botones de direccion difieren ligeramente de los de en otras modalidades,
pero los movimientos de ataque y de defensa resultan mas emocionantes y desafiantgs.
VARIACION DEL CONTROL DEL MOVIMIENTO CON LOS BOTONES DE DIRECCION
£l movimiento hacia delante = se convierte en 4. Por ejemplo, para realizar un salto
ahora debes pulsar 4 + (R2)(R1), en lugar de =» + (R2)(R1).

Algunos ejemplos de comandos en esta modalidad:

Salto: 1 +R2 R1
Arma secundaria: t+rR2@
Ataque adicional: 11

En csta modalidad resulta imposible perder al oponente. Para encontrarlo, pulsa los
botones de direccion, el boton de ataque o el de defensa y te encontrards de cara a tu
enemigo.

LINK. NODE (NMAODALIDAD DE CONEXION)

Dos jugadores pueden conectar sus consolas y enfrentarse en duelo del mismo modo
que en la modalidad de 1% persona (la tnica diferencia es que ahora el oponente es
humano). Disfruta de la experiencia de lucha stper realista que te ofrece BUSHIDO
BLADE™ con un nivel especial disenado Gnicamente para esta modalidad.
Instalacion

Antes de encender las consolas, aseglrate de que cada extremo del Link Cable esta
conectado correctamente a la terminal en serie E/S situada en la parte trasera de cada
PlayStation™. Se necesita un disco de BUSHIDO BLADE™ para cada consola.
Comienzo

Un. vez conectado el Link Cable, enciende la PlayStation™, y dard comienzo la
secuencia introductoria. Ambos jugadores deberan pulsar el boton START para acceder
al mend principal, seleccionar LINK MODE v, por dltimo, pulsar el boton €3. Cuando
los los jugadores hayan elegido el personaje y el arma que quieran utilizar, pasaran a
la seleccion del campo de batalla.




1| Longitud total: 92 ¢cm
Longitud del filo: 69,3 cm

| Curvatura: 2,1 cm

| Peso: 1,5 kg

DGR
AT AT

Caracteristicas:

Se trata principalmente de un arma que
debe manejarse con las dos manos,
aunque puede utilizarse con menos
eficacia con una sola mano. Tiene un
alcance enorme pero resulta un poco
lenta a la hora de iniciar ataques.

Comandos

Desde una posicion elevada:

Tajo vertical + Tajo de torso (ARA]
Desde una posicion normal:

Corre y apufala - 1) @
Ataque superior vertical - = 0
Tajo diagonal triple @@= @
Barrida + Ataque superior - @ 0
Desde una posicion baja:

Kawasemi-issen RO,

NODACHI

o e 1 Longitud total: 119 cm
' Longitud del filo: 93,2 ¢
.41/ Curvatura: 3,9 cm
e — Peso: 1,9 kg

Caracteristicas:

Necesitards las dos manos para poder
atacar con esta larguisima espada. Tien
un alcance enorme pero resulta bastant
lenta a la hora de empezar y finalizar
ataques.

Comandos

Desde una posicion elevada:
Kokuuzan
Aplastamiento de rodilla (X

Desde una posicion normal:

Ataque superior vertical - =)
Tsubame Otoshi ®© @@=
Desde una posicion baja:

Tajo vertical con salto - =)
Gyotenzan XN




Longitud total: 79 cm
Longitud del filo: 64 cm

ESPADA LARGA SABER
. AR =1 Longitud total: 72 e¢m
' Longitud del filo: 60 cm

Curvatura: 5,2 cm Peso: 1,4 kg

Peso: 1,4 kg
Caracteristicas: Caracteristicas:
F-ia espada estd disenada para ser Esta espada esta disenada para ser
utilizada con una sola mano, por lo que utilizada con una sola mano. Es el arma
resulta mas rapida al principio y al final mas corta, y resulta muy rapida al
de los ataques. Su velocidad y su longitud  principio y al final de los ataques.
convierten a esta espada en el arma Aungue su velocidad es admirable, en
perfecta para principiantes. cuanto a defensa, su tamano la convierte

en la mas débil de todas las armas.

Comandos Comandos
Desde una posicién elevada: Desde una posicion elevada:
Kitsutsuki ® @ Tjo vertical con una mano + Tajo de torso @& @
Desde una posicion normal: Desde una posicién normal:
Salto + Ataque superior con una mano <= w=p @ Shizuku-ryu DOE
Salto + Tajo con una mano = @ lajocadtico - = ©
Sensu-gaeshi - . 0D D Tajo-canon [ONOXA)
Desde una posicién baja: Desde una posicion baja:
Koro -® @ Tajo retrasado - @
Shishi Odoshimen XRAXA) Tajo vertical combinado (ANA]



NAZO

Longitud total: 83,5 cm
Peso: 4,5 kg

Caracteristicas:

El mazo es el arma mas pesada, por lo
que tendras que sujetarlo con las dos
manos. Es muy potente pero también muy
lento; se trata de un arma dificil de
manejar.

Comandos

Desde una posicion elevada:

Paso + Golpe hacia arriba - =
Salto + Golpe de torso - = ©®
Golpe vertical combinado [ AMANAYA]
Desde una posicion normal:

Salto con giro en golpe vertical - = 0D
Golpe diagonal + Golpe vertical (ONA]

Desde una posicion baja:
Aplastamiento de rodilla + Golpe vertical 3 @

ESPADA ANCHA

Longitud total: 85 cm
Longitud del filo: 65 cm
Anchura del filo: 8,5 cm
Peso: 4,1 kg

Caracteristicas:

Esta espada es casi tan pesada como el
mazo, asi que tendras que utilizar las dos
manos. Podras ocasionar una dano
enorme, pero resulta un poco lenta a la
hora de empezar un ataque. No es el
arma adecuada para principiantes.

Comandos

Desde una posicion elevada:

Shirahae - =)
Tajo doble horizontal ®
Aplastamiento de rodilla +

Aplastamiento de barbilla: -

Desde una posicion normal:

Tajo de torso con giro - =)
Aplastamiento de clavicula +
Tajo horizontal O]

Desde una posicion baja:
Aplastamiento doble de cabeza (A




NAGINATA

Longitud total: 181 cm
Longitud del filo: 45 cm
Peso: 2,2 kg

Caracteristicas:

Se trata del arma mas larga, por lo que
resulta muy lenta a la hora de empezar y
finalizar ataques. Sin embargo, es un
arma perfecta para mantener al oponente
a distancia.

Comandos

Descle una posicion elevada:

Ataque triple a la cara (ANANA]
Desdle una posicion normal:
Shira-nui - = @
Aplastamiento de clavicula +
Tajo horizontal (ANO)]

Desde una posicion baja:
lajo con giro hacia atrds

Tajo en tres direcciones
Benishiden

RAPIER

Jl Longitud total: 75 cm
 Longitud del filo: 63 cm
Peso: 0,9 kg

Caracteristicas:

Es un arma disenada para asestar
punaladas pues, a pesar de su limitada
longitud, ofrece un buen alcance. Sin
embargo, como es el arma mas ligera de
todas, no resulta muy eficaz para
bloquear los ataques del oponente.

Comandos

Descde una posicion elevada:
Suzume chirashi
Barrido vertical + Tajo

©t
O

Desde una posicion normal:
Paso a la derecha + Tajo en la cara
Tajo retrasado
Sanzugoe

o
ot
o4«

© ooe

Desde una posicion baja:
Tajo combinado a la cara




KIANNVKI

Edad: 28

Sexo: Varén

Lugar de origen: Islas Ryuku, Japon
Altura: 191,5 cm

Peso: 90 kg

Con una reputacion que deja a sus
oponentes congelados, Kannuki es el mas
fuerte de los seis personajes.

Ataques especiales
Desde una posicion normal:

Karakannuki con espada ancha ®@ @6
Desde una posicion baja:
Bombardeo de mazo con giro (ONOXOXO]

Arma secundaria: Tessen (ventilador

de acero)

Peso: 1,4 kg

Distancia de vuelo:  Corta

Velocidad de vuelo:  Rapida

Potencia de dano: Alta; dificil de
esquivar.

Este ventilador plegable hecho de acero
pesado es muy dificil de esquivar cuando
se lanza desde corta distancia.

NOTA: Estos son los comandos que se utilizan

cuando el personaje se encuentra en la parte
izquierda de la pantalla.

VTSNV SENI

Edad: 55
| Sexo: Varén
Lugar de origen: Shimane, Jap6n
Altura: 183 cm
Peso: 85 kg

|

Es el mas viejo de todos los personajes,
por lo que es un experto en el manejo de
la espada. Todos aquellos que se han
enfrentado a él dicen que es como
intentar luchar contra un fuego abrasad

Ataques especiales
Desde una posicion elevada:

Katana Yugekiri = mp
Desde una posicion baja:
Nodachi Oborozuki - =p {

Arma secundaria: Kozuka

Peso: 0,08 kg
Distancia de vuelo:  Larga
Velocidad de vuelo:  Répida
Potencia de dano: Baja; facil de
esquivar.

Utsusemi lleva este pequeno cuchillo de
lanzamiento escondido en la funda de
espada.

NOTA: Estos son los comandos que se utilizan
cuando el personaje se encuentra en la parte
izquierda de la pantalla.




LOTO NEGRO

Edad: 36

Sexo: Varén

Lugar de origen: Irlanda
Altura: 189 cm

Peso: 81 kg

Fucrza y velocidad en equilibrio. A este
irlandés le pusieron el nombre de Loto
Neoro porque sus oponentes olvidan las
dificultades de la vida al morir.

Ataques especiales
Desde una posicion elevada:

Katina Sasakezuri - = .00
De«cle una posicion baja:
Rapier Murashigure ® @@

Arma secundaria: Tanken (espada corta)

Peso: 0,07 kg
Distancia de vuelo:  Muy larga
Velocidad de vuelo:  Muy rdpida

Potencia de dano: Alta; mejor correr que

intentar esquivarla.

Es una espada de doble filo con forma de
cuchillo largo.

NCTA: Estos son los comandos que se utilizan
cuando el personaje se encuentra en la parte
izquierda de la pantalla.

MIKADO

Edad: 22

Sexo: Hembra

Lugar de origen: Kyoto, Japon
Altura: 166,5 cm

Peso: 59 kg

Como antes era una dama de altar, le
pusieron el nombre de Mikado (puerta
para el descenso de los dioses). Es el
personaje mas pequeno, pero su velocidad
y su fuerza estan en equilibrio.

Ataques especiales
Desde una posicién elevada:

Orochi con espada ancha DD
Desde una posicion baja:
Naginata Shiranuigaeshi - = O

Arma secundaria: Aikuchi (cuchillo)

Peso: 0,4 kg

Distancia de vuelo:  Corta

Velocidad de vuelo:  Répida

Potencia de dano: Bastante alta; dificil
de esquivar.

Se trata de una espada corta con un filo
mas grueso de lo normal. No sélo sirve
para bloquear los ataques del oponente,
sino que también puede resultar un arma
mortal.

NOTA: Estos son los comandos que se utilizan
cuando el personaje se encuentra en la parte

izquierda de la pantalla.



TATS\I M

| Edad: 16

Sexo: Masculino

Lugar de origen: Hiroshima, Jap6n
Altura: 176 ¢cm

Peso: 65 kg

-

Tatsumi no ha sido siempre un miembro
de los Kage, pero terminé uniéndose a
ellos debido a un suceso desconocido
que, algin dia, puede llegar a
descubrirse. En lo referente a fuerza, no
esperes mucho de él, pero es mas rapido
de lo que te puedas imaginar.

Ataques especiales
Desde una posicion elevada:

Saber Senbontoushi L 10010]0]0]
Kusabikuzure con mazo - = QD

Arma secundaria: Ninguna

Tatsumi no dispone de una arma
secundaria propia, pero puede utilizar
una si se hace con el arma secundaria de
su oponente.

NOTA: Estos son los comandos que se utilizan

cuando el personaje se encuentra en la parte
izquierda de la pantalla.

SONMBRA ROJA

Edad: 25

Sexo: Hembra

Lugar de origen: Rusia
Altura: 179.5 ¢cm
Peso: 69 kg

A esta ex-ninja rusa le pusieron el nombi
de Sombra Roja por su parecido con el
destello de una luciérnaga. No es tan

fuerte como parece, pero su pasado cor
ninja le ha proporcionado gran velocidal

Ataques especiales
Desde una posicion elevada:

Saber Yabure Guruma - =) =)
Desde una posicion normal:
Ayame con espada larga -p -

Arma secundaria: Estrella de lanzamient

Peso: 0,5 kg
Distancia de vuelo: Larga
Velocidad de vuelo: Muy rapida
Potencia de dano: Baja

Este cuchillo esta revestido con una cape
de veneno. Sombra Roja lo recibié al

terminar su entrenamiento como ninja.
NOTA: Estos son los comandos que se utilizan

cuando el personaje se encuentra en la parte
izquierda de la pantalla.
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Precaucoes

Este disco contém programas para a consola de video-jogos “PlayStation™". Nunca utilize o disco em qualquer outro equipame .._'. |
uma vez que podera danifica-lo. O disco esta conforme as especificagbes da “PlayStation™", para o Mercado Europeu. Nao pode '
por isso, ser usado em versdes da “PlayStation™" para outros mercados. Leia cuidadosamente o manual de instrugbes da
“PlayStation™" para assegurar a correcta utilizagao do disco. Quando inserir este disco na “PlayStation™", coloque-o sempre com ‘
a etiqueta para cima. Quando manusear o disco, ndo toque na sua superficie. Segure-o pelas extremidades. Conserve o disco

limpo e sem riscos. Se a superficie do disco estiver suja, limpe-a com um tecido macio. Nao deixe o disco préximo de fontes de

calor, exposto directamente a luz solar ou sujeito a humidade excessiva. Nunca use um disco partido ou danificado, ou que tenha

sido reparado com adesivo ou cola, uma vez que isso conduzira a erros de operagao.

Alguns Conselhos

Para seu bem, descanse cerca de 15 minutos por cada hora que estiver a jogar. Evite jogar quando estiver cansado ou com sono. |
Jogue sempre numa sala iluminada e cologue-se o mais afastado possivel do televisor. Algumas pessoas podem estar sujeitas a |
ataques epilépticos quando expostas a luzes ou sinais intermitentes no seu dia-a-dia. Podem também estar sujeitas ao mesmo tipo g
ataques enquanto véem programas televisivos ou jogam com jogos de video. Mesmo pessoas que nunca tiveram ataques do génen |
podem, contudo, sofrer de estado epileptico nunca detectado. Consulte o seu médico caso sofra de estado epiléptico ou :
imediatamente apés detectar qualquer dos seguintes sintomas enquanto jogar: vertigens, alteragdes da visao, contracgoes

musculares ou outros movimentos involuntarios, perda de consciéncia, confusdo mental e/ou convulsées. |

No fim do manual encontrara os numeros de telefone do Servico de Atendimento ao Cliente
(Customer Service No.) e da Assisténcia Directa Video-jogos (Games Hot-Line No.)

© 1997 Square Co., Lid/Lightweight Co., Lid. All Rights Reserved, Sound © 1997 ARIKA. Squaresoft is a registered trademark of Square Co., Lid. Bushido Blade is a trademank
Square Co., Lid. FOR HOME USE ONLY. Unautharised copying. adaptation, rental, lending, re-sale, arcade use, charging for use, broadcast, cable transmission, g
performance, distribution or extraction of this product or any trademark or copyright work that forms part of this product are prohibited. Published by Sony Computer
Entertainment Europe. Developed by Square Co., Lid.

Memory Card Link Cable |, @ '
1 block ] { 2 Consoles "'EE"E] |
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BUSHIDO BLADE

CONSEG\/ES SOBREVINVER APENAS PELA ESPADA

Conta-se que no interior das montanhas do Sul do Japao encontra-se uma escola
secreta chamada Meikyokan, com 500 anos, que continua a ensinar a doutrina
sagrada de Narukagami Shinto.

Também se diz que na Meikyokan, existe uma sociedade secreta de assassinos
chamada Kage. Cada Kage promete lealdade e segredo sob pena de morte.

E claro que isto é tudo um mito, pois nunca nenhum Kage deixou a escola.
Até um dia, quando um fugiu.

Como vingancga, o conselho governamental de Meikyokan mandou que virios
assassinos destruissem o seu ex-camarada ou que fossem eles mesmos destruidos.

Foram apanhar o fugitivo da Kage nas ruinas malditas do Castelo Yin e Yang. Travou-
se uma batalha feroz entre os ex-camaradas e sobreviveu apenas um para
contar a historia.

PORTUGUES



B\USHIDO

Bushido, the way of the warrior (a conduta do guerreiro), é um cddigo de honra
muito seguido que une os Samurai Japoneses desde o ano 1000 até 1876 AD. Este
codigo fundiu as crencas tradicionais Budistas de Shinto e Zen para criar guerreiro
virtuosos, honrg_dos.

-
-

-
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No BUSHIDO BLADE™, os jogadores sao penalizados se lutarem desonrosamente tal
como atacar um adversadrio pelas costas enquanto sobem ou fogem. Lutar
desonrosamente nao te deixa ver os segredos da Kage a desenrolarem-se, o que na:

estaria de acordo com os ensinamentos honrosos de Bushido. Para aqueles que
seguem Bushido, a desonra é muito pior do que a morte.




CONFIG\JRACAO

‘onfigura a PlayStation™ conforme esta descrito no Manual de Instrucoes da
"layStation™. Certifica-te de que a corrente estd desligada antes de inserires ou
emoveres o disco compacto. Insere o disco do BUSHIDO BLADE™ e fecha a tampa
lo disco. Insere o(s) comandof(s) e liga a PlayStation™ no botao POWER. Aconselha-se
jue nao insiras ou retires periféricos ou cartdes de memaria quando a corrente estiver
gada. Certifica-te de que existem blocos livres suficientes no teu cartio de meméria
\NTES de comecares a jogar.

(ARTOES DE MEMORIA

0 BUSHIDO BLADE™ deixa-te guardar jogos num cartao de Memdéria. O BUSHIDO
JLADE™ s6 suporta um cartdo de memaria na ranhura de cartio de Meméria 1, que
eve ser inserido antes de ligares a tua PlayStation™. Tens de ter pelo menos um bloco
vre de cartao de memdria para guardar um jogo. Se o teu cartio de memaria estiver
heio, utiliza o gestor interno de cartdo de memaria da PlayStation™ conforme estd
escrito no teu Manual de Instrucoes de hardware.

PORTANTE: Nao removas o cartdo de memdria enquanto guardas ou carregas jogos,
orque se o fizeres podes danificar os dados.

CONTROLOS BASICOS

jotao START Salta a sequéncia de abertura.
Pausa durante uma batalha
(prime de novo para
continuares o jogo).

otdo SELECT (SELECCIONAR) Rendicao s6 pode ser utilizada quando as pernas
tiverem sido gravemente danificadas e o personagem
for incapaz de se suster em pé (Vé a seccao sobre
DANOS AO CORPO).

\OTA: Prime o botao L1, o botao L2, o botao R1, o botao R2, o botao SELECT e o

otao START (Simultaneamente) para reinicializar e voltar ao Menu Principal.

RS == 5 __ms SR BB Bp B Bl n BN 5 _saiii ey



Botoes Direccionais

Movimentacdo - usar em conjunto com os outros botdes ao Atacar ou ao fazer

seleccoes de menu.

-y
B

t
L3

Mover para a frente.

Mover para trds.

Mover para a esquerda (na direccao de tras do écran).
Mover para a direita (na direccao da frente do écran).

NOTA: Esta explicacao dos botdes Direccionais é para quando o personagem estiver
lado esquerdo do écran. Os controlos serdo invertidos para o jogador a direita.

Botao L1

Botao L2
Botao R1

Botao R2

Botao @
Botao @

Botao @

Botao (M)

REGRAS BASICAS

BUSHIDO BLADE™ ¢é um jogo de accao inovador que destréi convencoes tradiciong
dos jogos de acgao. Limites de tempo, medidores de sadde e arenas limitadoras ja na@
existem. E luta pura num mundo real. Utiliza qualquer combinacao de seis personagen

BOTAO DE MOVIMENTO LIVRE: Combina com os botdes Direccionais
para correr em qualquer direccao (Corrida Livre).

N/D

ELEVAR O CENTRO DE GRAVIDADE: Prime para elevar a postura do
personagem (vé a seccao sobre os BOTOES ESSENCIAIS: R1, R2).
BAIXAR O CENTRO DE GRAVIDADE: Prime para baixar a postura do |
personagem (vé a seccao sobre os BOTOES ESSENCIAIS R1, R2).

ATAQUE A PARTE SUPERIOR DO CORPO: (Ataca a cabeca do adversar
ATAQUE A PARTE DO MEIO DO CORPO: (Ataca o torso do adversario)
Cancela REPLAY (REPETIR), VICTORY POSE (POSE DE VITORIA) e
CONTINUE (CONTINUAR).

ATAQUE A PARTE INFERIOR DO CORPO: (Ataca as pernas do adversariol.
Selecciona modos, personagens e armas.
DEFENDER: Bloqueia a arma do adversario).




(

, oito armas antigas que aumentam os elementos de estratégia. A vitéria consegue-se

lesferindo ataques fatais a cabega, peito ou torso. Basta um golpe critico para destruir
(teu adversario. Este é o sistema de Golpe Mortal Unico e é totalmente exclusivo ao

USHIDO BLADE™,

MENL PRINCIPAL

3TORY MODE (MODO HISTORIA): Um ou dois jogadores

W@ 7 O jogador € o renegado que escapou da sociedade secreta dos
- § assassinos da Kage. O objectivo é encontrar um percurso de fuga
" algures no castelo em ruinas e, ao mesmo tempo, defender dos
assassinos de Kage empenhados na destruicdao do seu ex-
g camarada. Neste modo, a luta desonrosa impedirad o jogador de
=== atingir o fim.

S MODE (MODO CONTRA): DOIS JOGADORES

Cada jogador selecciona um personagem diferente, uma arma e a
seguir qualquer um dos jogadores escolhe um ambiente de luta.
No fim da luta, seleccionando CONTINUE inicia uma nova luta
B sem voltar aos écrans de seleccao de personagem, arma e arena.
Wl Se for seleccionado CONTINUE, sera visualizado o niimero de
vitrias para cada jogador.

5LASH MODE (MODO GOLPEAR): UM JOGADOR

. i O objectivo do jogador é derrotar 100 adversarios, que aparecem
um apos o outro. Quaisquer danos sofridos nao serao restaurados
a ndo ser que o Jogador seja morto e escolha CONTINUE.
NOTA: no Modo Golpear s6 se pode utilizar a Katana.




TRAINING MODE(MODO TREINAR): UM JOGADOR
Bl O jogador selecciona um adversario e uma arma para praticar as

varias estratégias de ataque. No Modo Treinar, o ambiente de

batalha serd limitado a trés arenas. Para além disto, utilizam-se

POV MODE/LINK MODE (MODO POV)/(MODO LIGACAO): Um ou dois
jogadores

ok Permite que o jogador lute da perspectiva do personagem. Apena
um jogador pode utilizar o POV MODE ao passo que o LINK
MODE é para dois jogadores.

NOTA: O espago entre 0s personagens e a utilizacao dos botoes Direccionais sao
ligeiramente diferentes dos outros modos. Vé as seccoes sobre POV MODE e LINK
MODE mais adiante neste manual.

MOVIE (FILME): Vé o filme de introducao do BUSHIDO BLADE™,
Também podes ver o final dos filmes aqui, mas nota que s6 podes ver as sequéncias
finais do personagem quando tiveres acabado o jogo com esse personagem em
particular.

OPTION MENU (MENU OPCAO)
Aqui podes mudar as tuas opgoes de jogo. Vé a seccao OPTION MENU mais adianté
neste manual.



feL ECCAO D€ PERSONAGEN

Selecciona o teu personagem, adversdrio, arma e a arma do teu
adversdrio utilizando os botoes Direccionais ESQUERDA ou
DIREITA. A seguir utiliza os botdes Direccionais para seleccionar a
tua arena. Prime o botao €9 para confirmar cada seleccao.

ATAQ\VES BASICOS € CONAANDOS
\TAQUES BASICOS

s padroes para os ataques basicos apresentam-se no rectangulo abaixo. No entanto,
ependendo da arma ou da postura (e em alguns casos do personagem) nem todos 0s
lagues podem estar disponiveis.

\ota: A explicacao destes comandos é para quando o personagem se encontra do lado
squerdo do écran.

Ataque enquanto em Corrida Livre:  Botoes Direccionais + L1
Ataque enquanto Salta: = 4+ R2 4+ R1
Ataque Adicional: <= = . (9
Mergulhar:  R2
Ataque de Elevacao: <= @
Cegar: wp ; R2 R2

TAQUE ENQUANTO EM CORRIDA LIVRE

ltoes Direccionais + L1

ide ser utilizado com qualquer arma. Prime o botao @ para atacar e continuar a
irrer. Prime o botao @ e o botio €3 para parar apos o ataque em corrida.




ATAQUE ENQUANTO SALTA

= + R2 + R1

Pode ser utilizado com qualquer arma. Prime o botao Atacar enquanto salta. Prime ¢
botao @ para aterrar em Postura Elevada, o botao @ para Postura Normal e o botag
para Postura Baixa.

ATAQUE ADICIONAL:
- =D
Eficaz contra um adversdrio que sucumbiu.

DANOS DE PERNA/INABILIDADE DE SE TER DE PE
A medida que as pernas ficam lesionadas, o movimento fica retardado, a capacrda
para mudar a postura perde-se e, eventualmente, o personagem serd incapaz de se (e
de pé. O personagem ainda pode efectuar ataques e defesas, desde que nao haja out
danos de corpo inibidores.

MERGULHAR

R2

Quando o personagem ja ndo se puder levantar, ainda pode esquivar-se aos ataques
premindo o botdao R2 que faz com que mergulhem para o chdo. Enquanto estiverem i
chao prime os botoes Direccionais CIMA ou BAIXO para o personagem rolar.

ATAQUE DE EI.EVACAO
-0

Permite que o personagem ataque os adversarios enquanto se levanta.

ATIRAR A SUBARMA
- @®

Se o personagem ja ndo se consegue levantar e estd na postura baixa, pode atirar as
suas subarmas sem premir o botao R2.




-~
= + R2 R2

Se 0 personagem ja ndo se consegue levantar e esta na postura baixa, ainda pode cegar
o adversdrio.

RENDICAO

Botao SELECT

Quando um personagem ja nao se consegue levantar, pode render-se. A seguir ele
enta-se e, honradamente, deixa que os seus adversarios o decapitem.

MUDANCA DE MOVIMENTO

A maior parte dos jogos de accdo utilizam um sistema de comandos onde a sequéncia
predefinida de botdes cria ataques especiais. O BUSHIDO BLADE™ introduz uma
abordagem tGnica mais realista chamada Mudanca de Movimento. Com este sistema, o
jogador inicia um movimento premindo um botao, a seguir adiciona um segundo
movimento premindo outro botao, para que seja criada uma técnica ou movimento
especial.

Os saltos e os ataques importantes nas seccoes seguintes sao comandos essenciais para
0 sistema de Mudanca de Movimento.

NOTA: Neste manual, as descricoes sao apresentadas como €9, @, ® em vez de
DA para mostrar o atraso de tempo.

CONFRONTAR

Quando ambos os jogadores atacam ao mesmo tempo, ocorrera uma situacao de
Confronto. Neste evento, empurra e pressiona o adversario premindo repetidamente um
dos botoes de ataque. O personagem que perde o Confronto serda empurrado para tras e
o vencedor do Confronto obterd vantagem. O personagem derrotado pode tentar
esquivar-se aos empurroes do adversario e retomar a vantagem premindo o botao
Direccional ESQUERDA.




OPORTUNIDADE DE DEFESA

O jogo possui um sistema Gnico de defesa (botao @). Ao contrario dos jogos
convencionais de accao que oferecem bloqueio automatico, aqui, a defesa é feita
desviando intencionalmente o ataque do adversario com a tua arma. No entanto,
quando o poder de ataque do teu adversario for muito superior ao poder de defesa ':-
teu personagem, este poderd perder o equilibrio em consequéncia disto.
Embora nao se sofram danos, o controlo do personagem perder-se-a
momentaneamente. A isto chama-se Oportunidade de Defesa. Obviamente, esta nao ¢
uma boa situagao, no entanto, se se premir o botao R2 na altura em que o equilibrio
perdido, o personagem rolard para tras e esquivar-se-a ao proximo ataque do
adversdrio. Este € um movimento essencial para aqueles que usam um personagem
menos poderoso.

BOTOES ESSENCIAIS: R,

Os botoes R1 e R2 sao essenciais para jogar este jogo uma vez que a técnica para |
elevar e baixar o centro de gravidade do personagem é necessaria para a maior parte
dos ataques importante e especiais.
Nota: A explicacao destes comandos é para quando o personagem estiver do lado
esquerdo do écran.
Passo de Cécoras: ™ + R2 3
Saltar: ™» + R2 R1
Subarma: ™ +R2 @
Cegar o Adversdrio: ™ + R2 R2

PASSO DE COCORAS
Um movimento essencial em BUSHIDO BLADE™, uma arremetida e o abaixamento d
centro de gravidade permite fazer varios movimentos especiais. O Passo de Cocoras
também pode ser utilizado para apanhar uma subarma descartada que esteja no chio.
NOTA: Estes movimentos podem ser feitos com qualquer arma e de qualquer postura.

SALTAR

Da posicao de cocoras salta como uma mola até 2 metros de altura.




SLUUBARMA

= +R2@
Lanc¢a qualquer subarma em posse. No entanto, se o braco esquerdo estiver ferido o
personagem nao serd capaz de atirar uma subarma.

CEGAR O ADVERSARIO

= + R2 R2

Um personagem pode cegar o seu adversario apanhando areia, lama ou neve do chao
e atirando-lha a cara. Embora isto nao cause nenhuns danos ao adversdrio, pode criar
uma oportunidade para atacar.

NOTA: Premindo = + R2, a postura volta ao normal.

Ataque importante  Durante o Passo de Cécoras, prime o botio @ ou o
botio €3
Subir para Niveis Superiores  Botoes Direccionais + R1
Esquivar-se a Ataques  Quando as armas se tocam: R2

ATAQUE IMPORTANTE

Durante o Passo de C6coras, prime o botao @ ou o botio €3 para lancar vérios
ataques importantes. Os ataques importantes diferem dependendo da combinacao dos
personagens e das armas. Exemplo: Head Crush (Impacto de Cabeca) 4= = + R2 + @,

SUBIR PARA NIVEIS SUPERIORES

Botdes Direccionais + R1

Prime o botao Direccional para mover na direccao desejada e prime R1 para subir. Isto
lambém se pode fazer enquanto se corre. A velocidade de subida varia conforme o
personagem.

ESQUIVAR-SE A ATAQUES

Quando as armas se tocam: R2)
Quando o adversario bater na arma do personagem e fizer com que este perca o



equilibrio, prime o botao R2 para rolar instantaneamente para trds. Ao contrdrio da
defesa, isto abre o espaco entre 0s personagens e é eficaz em evitar ataques combinadge

OPTION MENV (MEN\ OPCAO)

Selecciona as opgoes com os botoes Direccionais CIMA/BAIXO e
altera as definicbes com os botdes Direccionais
ESQUERDA/DIREITA. Quando todas as defini¢coes tiverem sido fej

prime o botio @ ou o botao @ para voltar ao Menu Principal.

DIFFICULTY LEVEL (NIVEL DE DIFICULDADE)
A intimidacao dos adversarios controlados pelo computador pode ser alterada aqui.
Escolhe entre EASY (FACIL) ou HARD (DIFICIL).

ROLL-OUT RATE (TAXA DE QUEDA)
A probabilidade de os personagens cairem quando correm contra obstaculos ou outros:
personagens pode ser aumentada ou diminuida. Quando estd seleccionada HIGH (AL
, 08 personagens sao derrubados nao so uns pelos outros mas também quando corre
contra obstaculos ou paredes. LOW (BAIXA) significa que as probabilidades do
personagem ser derrubado sao menores.

MUSIC (MUSICA)
A musica pode ser alternada entre ON (LIG.) ou OFF (DESL.)

MONITOR COLOR (COR DO MONITOR)
O jogo pode ser visualizado a preto e branco ou a cores. Selecciona OFF para comutaré
visualizagao para Preto/Branco ou ON para cor. Qualquer alteragao tera efeito quando
voltares ao menu Principal.

CONTINUE (CONTINUAR)
A funcao CONTINUE pode ser activada (ON) ou desactivada (OFF).




BACKGROUND (FUNDO)
0 brilho do fundo da arena de batalha pode ser BRIGHT (CLARO) ou DARK (ESCURO).

MEMORY CARD (CARTAO DE MEMORIA)

Podem-se guardar as defini¢cdes das opgoes, os filmes de terminacdo e a posicao do
ogador no jogo. Selecciona SAVE (GUARDAR) para guardar o ficheiro ou LOAD
(CARREGAR) para carregar o ficheiro. Prime o botao €3 para prosseguir. Sera utilizado
um bloco do cartdo de memdria. NOTA: Os cartoes de memaria sé sao suportados na
ranhura de cartao de memoaria 1.

AUTO-SAVE (GUARDAR AUTOMATICO)

O jogo pode ser guardado automaticamente no cartao de meméria sem seleccionar
SAVE do menu MEMORY CARD. Selecciona ON para activar esta funcio. O
carregamento comeca imediatamente aquando do arranque. Certifica-te de que inseres o
cartao de memoria utilizado anteriormente na ranhura de cartao de memaria 1.

SISTEMA DE DANOS AO CORPO

Em vez de um Medidor de Vida, o BUSHIDO BLADE™ introduz um conceito novo de
Danos ao Corpo, onde o personagem é enfraquecido incrementalmente a medida que
incorre danos. A medida que o corpo dos personagens se vai danificando, essa area
tornar-se-a cada vez mais fraca até ficar nao funcional. Devido a isto, os jogadores nao
podem menosprezar mesmo o ferimento mais pequeno.

Por exemplo: Quando o corpo recebe danos ligeiros, o personagem vacila durante um
momento e 0 movimento é reduzido.

Quando o braco esquerdo recebe danos graves, perde-se a aptidao para segurar uma
arma com ambas as maos e a eficicia da arma é minimizada.

Quando as pernas recebem danos graves, perde-se a aptidao para estar de pé, limitando
0 movimento e os ataques do personagem.




INDICADORES DE PERFORMANCE

Serao apresentados varios efeitos de luzes para descrever os niveis de danos e a
performance de defesa durante as batalhas.

Verde: Apresentado quando se estd a defender.

Branco: Apresentado quando as armas se tocam.

Laranja: Apresentado quando se fazem danos.

Vermelho:  Apresentado quando se administra um golpe mortal.

AS RUINAS DO CASTELO LABIRINTO YIN E YANG

A arena do Modo Historia sdo as ruinas gigantescas do castelo apresentado abaixo.
Desloca-te através dos campos e selecciona a melhor arena de batalha enquanto
procuras um caminho de evasao.

PINE TERRACE BAMBOO THICKE

ICHIIJO FALLS
OUTER. GATE

BRUIDGE LABYRINT

ARAI DAM N st
: I YAGURA ROAD

NOTA: Quando o adversario (CPU) cai de lugares tais como rochedos altos, o jogador
pode dar perseguicdo e continuar a luta ou ganhar nao perseguindo o adversario e
prosseguir para a etapa seguinte.




I PO\ NAODE (AAODO PO\)

iste jogo € jogado através dos olhos do personagem. Embora o controlo dos botoes
Direccionais e o espago entre os adversdrios sejam ligeiramente diferentes dos outros
nodos, o ataque e a defesa tornam-se muito mais empolgantes e desafiadores.
A DIFERENCA ENTRE OS CONTROLOS DOS BOTOES DIRECCIONAIS
\ direcgdo para a frente = fica 4, como se vé através do ponto de visio. Por
exemplo: saltar, = + (R2)(R1) fica 4 + (R2)(R1).
ixemplos de Comandos POV
Saltar: 1 +R2 R1

Subarma: Tt R2@

Ataque Adicional: 1+t 1D

\esta visdao € possivel perder o teu adversario. Para o encontrar, prime o botio
Direccional, o botao ataque ou o botao defender e a vista roda para defrontar o

dversario.

ey

LINK. NAODE (AAODO LIGACAO)

Jois jogadores podem ligar as suas Consolas e lutar um contra o outro no mesmo estilo
le POV MODE mas com um adversario humano. Aprecia a luta ultra realista da
xperiéncia de BUSHIDO BLADE™ com uma etapa especial apenas para este modo.

Configurar o Modo Ligacao
Certifica-te de que ligas as extremidades do Cabo de Ligacao aos terminais Série /O
i/5) de cada PlayStation™ antes de ligar a corrente. E necessario um disco do
USHIDO BLADE™ para cada PlayStation™.

Iniciar 0 Modo Ligacao

Depois de ligares o Cabo de Ligacao, liga a PlayStation™. A sequéncia de abertura
omega. Com cada comando, prime o botao START para ires para o Menu Principal.
elecciona o LINK MODE e prime o botao €. Apés os dois jogadores escolherem os
“Us personagens e as suas armas, qualquer jogador pode seleccionar a Arena.

—

| —



» Comprimento da lamina:
69.3 cm
ol Curvatura: 2,1 cm

| Peso: 1,5 kg

Caracteristicas:

Essencialmente uma arma para segurar
com as duas maos, também pode ser
utilizada apenas com uma mao mas nao
tao eficazmente. A Katana tem um
alcance enorme, mas é lenta ao iniciar
ataques.

Comandos de arma

Da Postura Elevada:

Golpe Vertical + Torso (ANA]
Da Postura Normal:

Correr e Estocar (1) @
Ataque Superior Vertical - = 0D

Golpe Diagonal Triplo
Arrasar + Ataque Superior

Da Postura Baixa:
Kawasemi-issen

NODACHI

Comprimento total: 92 cm

iz E Comprimento total: 119 g

LS P

Comprimento da lamina:
‘—”‘/ 93.2 cm
—— Curvatura: 3,9 cm
I L. Peso: 1,9 kg

Caracteristicas:

Sao necessarias ambas as maos para
manusear a super-comprida Nodachi.
Abrange uma drea grande, mas € lenta
para iniciar e terminar ataques.

Comandos de arma

Da Postura Elevada:
Kokuuzan ANAR

Impacto de Joelho + Golpe com uma mao

Da Postura Normal:
Ataque Superior Vertical e

Tsubame Otoshi
Da Postura Baixa:
Golpe Vertical a Saltar -

Gyotenzan




i
ESPADA LONGA

Comprimento total: 79 cm
Comprimento da lamina:
64 cm

Comprimento da lamina:
5,2cm

Peso: 1,4 kg

Caracteristicas:

Utilizada apenas com uma mado, esta
arma ndo proporciona aberturas a
adversarios no inicio ou no fim dos
ataques. Devido a sua velocidade e ao
seu comprimento considerdvel, a Espada
longa é especialmente boa para
principiantes.

Comandos de arma

[Da Postura Elevada:

kitsutsuki (ONO]
[Da Postura Normal:

Salto em Frente +

Ataque Superior com Uma Mao - = 0
Salto em Frente +

Fstocada com Uma Mao - @
Sensu-gaeshi -0
[Da Postura Baixa:

Koro L ONO)]
Shishi Odoshimen DOO

1 Comprimento total: 72 cm
| Comprimento da lamina:
|60 cm

| Peso: 1.2 kg

Caracteristicas:

O Sabre é uma espada para ser utilizada
apenas com uma mao. A arma mais
pequena, nao oferece quaisquer aberturas
ao adversario quer no inicio quer no fim
dos ataques. Embora seja muito rapida, o
tamanho desta arma torna-a mais fraca
defensivamente do que as outras armas.

Comandos de arma

Da Postura Elevada:
Golpe Vertical com uma Mao + Torso

Da Postura Normal:
Shizuku-ryu

Golpe Cadtico
Golpe Kannon

ot ©

-

@D

Da Postura Baixa:
Estocada Retardada
Golpe Vertical Combinado

ce oo o

et
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NATRACA

Peso: 4,5 kg

Caracteristicas:

A arma mais pesada de todas, sao
necessarias as duas maos para manusear a
Matraca. Muito potente, mas também
muito lenta, o que faz com que seja uma
arma pesada para manusear.

Comandos de arma

Da Postura Elevada:
Passo em Frente +

Golpe Dirigido para Cima = = 0
Salto em Frente +

Golpe de Torso - = @
Golpe Vertical de Combinagao (AMANARA]
Da Postura Normal:

Salto Rotativo em Golpe Vertical - = D
Golpe Diagonal + Vertical (ONA]
Da Postura Baixa:

Impacto de Joelho + Golpe Vertical DA

Comprimento total: 83,5 cm

€ESPADA D€ FOLHA LARG.

Comprimento total: 85 ¢
Comprimento da lamina:
65 cm

Comprimento da lamina:
8,5 cm

Peso: 4,1 kg

Caracteristicas:

f
Quase tao pesada como a Matraca, a

espada de folha larga exige o uso de
ambas as maos. A espada de folha larga
provoca muitos danos, mas € lenta a
iniciar um ataque. N3do é uma arma pare
principiantes.

Comandos de arma

Da Postura Elevada:

Shirahae - =
Forma de Golpe Duplo Horizontal ®
Impacto de Joelho + Queixo -
Da Postura Normal:

Golpe de Torso Rotativo - = |
Impacto Clavical + Golpe Horizontal @
Da Postura Baixa:

Golpe Duplo de Cabeca (A)




NAGINATA

Comprimento total: 181 cm
Comprimento da lamina:
45 cm

Peso: 2,2 kg

Caracteristicas:

A arma mais comprida de todas, o tempo
que leva a comegar um ataque e a retirar
jaz com que seja muito lenta. Esta arma é
especialmente eficaz a manter um
adversario a distancia.

Comandos de arma

Da Postura Elevada:
Atacque Triplo de Cara

Da Postura Normal;
Shira-nui o=
impacto Clavical + Golpe Horizontal (Al

4

Da Postura Baixa:

Lolpe Rotativo Invertido -
Estocada de Trés Direccoes -0
Benishiden ]

FLORETE

Comprimento total: 75 cm
Comprimento da lamina:
63 cm

Peso: 0,9 kg

Caracteristicas:

O Florete esta concebido para ataques de
estocada, pois oferece um bom alcance
apesar do seu comprimento limitado.
Contudo, como é a mais leve de todas as
armas, a sua capacidade para desviar um
ataque adversario é fraca.

Comandos de arma

Da Postura Elevada:

Suzume chirashi - R
Ataque Vertical + Estocada (ANO]
Da Postura Normal:

Passo a Direita + Estocada da Cara 4 6
Estocada Retardada - = O
Sanzugoe DEONEE
Da Postura Baixa:

Estocada de Cara Combinada < MO)



KIANNVKI

| Idade: 28

Sexo: Masculino

Local de Origem: Ilhas Ryuku, Japao
Altura: 191,5 cm

Peso: 90 kg

Com uma reputagao que faz com que os
seus adversarios gelem de medo, dos seis
personagens, Kannuki é o mais poderoso.

Ataques Especiais
Da Postura Normal:
Espada de folha larga

Karakannuki [ONONA]
Da Postura Baixa:

Atague com rotacao de

matraca (OXOXOXO]

Subarma: Tessen (Leque de Ferro)

Peso: 1,4 kg

Distancia de voo Curta

Velocidade de voo Rapida

Poder de danificacdao:  Grande, dificil
de defender.

Este leque feito de ferro pesado é dificil
de defender quando atirado de perto.
NOTA: A explicacao destes comandos € para
quando o personagem estiver do lado esquerdo
do écran.

VTSV SENI

Idade: 55

Sexo: Masculino

Local de Origem: Shimane, Japao
Altura: 183 cm

| Peso: 85 kg

O mais velho dos seis personagens,
Utsusemi é um mestre da espada. Aquels
que lutaram contra ele dizem que é comy
lutar contra um calor fervente.

Ataques Especiais
Da Postura Elevada:

Katana Yugekiri - =
Da Postura Baixa: |
Nodachi Oborozuki - = |

Subarma: Kozuka

Peso: 0,8 kg
Distancia de voo: Longa
Velocidade de voo: Réapida
Poder de danificacdo: Ligeiro, facil

de defender.

Utsusemi traz esta faca de arremesso
pequena e versatil escondida na bainha
da espada.

NOTA: A explicagao destes comandos € para
quando o personagem estiver do lado esquerd
do écran.




LOT\/S FRETO

Idade: 36

Sexo: Masculino

Local de Origem: Irlanda
Altura: 189 cm

Peso: 81 kg

Dotado com um bom equilibrio de
poténcia e velocidade, este Irlandés
adquiriu o nome Black Lotus (Lotus Preto)
porque os seus adversarios esquecem 0s
problemas deste mundo a medida

que morrem.

Ataques Especiais
Da Postura Elevada:

Katana Sasakezuri = = (D @
Da Postura Baixa:
Florete Murashigure [ONOXO]

Subarma: Tanken (Espada Curta)

Peso: 0,07 kg

Distancia de voo: Muito longa

Velocidade de voo: Muito rapida

Poder de danificagcdao:  Grande, é melhor
fugir do que
defender.

Esta € uma espada de lamina dupla, com a
forma de uma faca longa.

NOTA: A explicacao destes comandos € para
quando o personagem estiver do lado esquerdo
do écran.

-

MIKADO

Idade: 22

Sexo: Feminino

Local de Origem: Kyoto, Japao
Altura: 166,5 cm

Peso: 59 kg

Originalmente uma donzela santificada
chamada Mikado - uma porta para a descida
dos deuses. Ela é a mais pequena dos seis
personagens. No entanto, possui um bom
equilibrio de velocidade e poténcia.

Ataques Especiais
Da Postura Elevada:

Espada de folha larga Orochi D<K
Da Postura Normal:
Naginata Shiranuigaeshi - = O

Subarma: Aikuchi (Faca)

Peso: 0,4 kg
Distancia de voo: Curta
Velocidade de voo: Rapida

Bastante pesado.
Dificil de defender.

Poder de danificacao:

Esta é uma espada pequena com uma
espessura de lamina invulgarmente grande.
Além de poder desviar um ataque do
adversario, também pode desferir um golpe
fatal.

NOTA: A explicacao destes comandos é para

quando o personagem estiver do lado esquerdo
do écran.




TATSNV NI

i Idade: 16

|7 & Sexo: Masculino

Local de Origem: Hiroshima, Japao
Altura: 176 cm

Peso: 65 kg

S

i‘l
|
I

Tatsumi originalmente nao era um
membro da Kage, mas envolveu-se com
ela devido a um evento desconhecido
que pode ser descoberto. Nao esperes
muito dele no que respeita a poténcia,
mas tem uma boa velocidade.

Ataques Especiais
Da Postura Elevada:
Sabre Senbontoushi

Matraca Kusabikuzure - = 0O

Subarma: Nenhuma
Tatsumi nao possui uma subarma, mas
pode usar uma se a apanhar do seu

adversario.

NOTA: A explicacao destes comandos é para
quando o personagem estiver do lado esquerdo
do écran.

SONMBRA WVE RMELHA

Idade: 25

Sexo: Feminino

Local de Origem: Rdassia
Altura: 179,5 cm

Peso: 69 kg

Esta ex-Ninja Russa recebeu o nome
devido a sua semelhanca com o brilho
apagado do pirilampo. Ela ndo é tao for
quanto parece, mas o seu passado come
Ninja da-lhe uma grande velocidade.

Ataques Especiais
Da Postura Elevada:

Sabre Yabure Guruma - = -
Da Postura Normal:

Espada Longa Ayame = = |
Subarma: Faca de arremesso

Peso: 0,5 kg

Distancia de voo: Longe

Velocidade de voo: Muito rapida

Poder de danificacao: Ligeiro )

Esta faca de arremesso de ferro revestida
com veneno foi-lhe dada apés ter
terminado o seu treino de Ninja.

NOTA: A explicacdo destes comandos é paraff

quando o personagem estiver do lado esquerd
do écran. '




CREDITOS

sony Computer
Entertainment (Europa)

produtor
wvartin Alltimes

produtor Auxiliar
lames Dillon

Director do Produto de Marketing
Chris Ansell

Editor do Manual
lim Sangster

Projectista do Manual
Steve O'Neill / Axiom Design

Director de Garantia da Qualidade
fony Bourne

Subdirector de GQ
Phil Gaskell

Supervisores da GQ
Mark Pittam, Dave Cleaveley, Dave
Bennett

Testadores Principais
Mark Young, Dominic Berzins

Testadores
Gary Jones, Andy Sim, Dave Baker,

Alan Stubbs, Steve Griffiths, John
Wilson

Sony Computer
Entertainment (América)

Director de Licenca
Etsuko Kobata

Coordenador Comercial
Taku Imasaki

Director Marketing
Susan Nourai
David Bamberger

Square Co., Ltd

Produtor Executivo
Tetsuo Mizuno
Tomoyuki Takechi
Hironobu Sakaguchi
Hisashi Suzuki

Produtor
Tetsuhisa Tsuruzono

Lightweight Co., Ltd

Assistentes

Kunihiko Nakata
Yoichi Hayashi
Norimasa Matsuura
Naotaka Ueda
Hiroaki Nakagawa
Masataka Aochi
Naho Kodama
Etsuko Yamada
Tetsuya Okamoto
Kyoko Tange
Tomohiro Maruyama
Takafuni Kagaya
Hiroyoshi Okazaki (Square)

Assisténcia de Movimento
Tsutomu Mawatari

Haruo Ogura

Hirotsugu Yamamoto
Daisuke Kubota

Som

Shinji Hosoe (ARIKA)
Ayako Saso (ARIKA)
Takayuki Aihara (ARIKA)

Squaresoft®

Director do Desenvolvimento
do Produto
Michael Baskett

Director de GQ
Jon Williams

Director da Assisténcia a Clientes
Rick Thompson

Vice-Presidente Executivo -
Planeamento Estratégico
Yoshihiro Maruyama

Vice-Presidente, Marketing
Jun Iwasaki

Associados Assistentes de Marketing
Kenji Mimura, Kiomi Murazeki,
Kyoko Yamashita

Testadores

Andy Hsu, Yoshinobu Matsuo,
Stanford Ng, Clayton S. Chan,
Vangthonhoua Moua, Seth E.
Williams, Fernando Bustamante




Mpo@uAd&eig

U O dlokog autdg NEPIEXEL AOYIOMIKO Yia TN guokeur] olkiakoU Bivteonaixvidiol PlayStation™. Mn xpnowonoleite noté

115 npodiaypageg PlayStation™ pdvo yia v Eupwnaikn ayopd. Aev pnopei va xpnoponoinBei oe ekdooelg Tou
PlayStation™ pe EEveg npodaypaged. U AlaBdote pe npoooxn) To Eyxeipidio Odnyiwyv PlayStation™ yia va eiote BéRaiol
OTI KGveTe owoTh Yprion Tou. U Otav eloayete Tov dloko autd oto PlayStation™, tonoBetriote Tov nAvroTe pe My
ETIKETA Npog Ta navw. U Otav kpatate Tov dioko, unv ayyifete v em@davela Tou. Maote Tov and v akpn. v _
Awatnpriote Tov dioko kaBapo kal xwpiq ydapoipara. Av n emugdvela tou AepwBei, okouniote Tnv anald pe éva pakakd
navi. 0 Mnv agrivete Tov dioko KovTd oe eoTieg BepudnTag 1 exTeBeuévo oTov Ao 1 o unepBolika uypa pépn. U Mo
unv EMXEIPHOETE va XPNOILOMOINOETE payloUEVO 1) napapoppwuevo dioko rj ioko nou emdlopBwBnKe pe KOAANTIKEG

ouoieg, kabBwg autd pnopei va npokaléoel npofAnuara otn Aeitoupyia Tng oUoKeEUNS.

Npo&idonoiNoeig yia TNV uyEia oag

MNa m &ikn oag vyeia, 8a npénel va Eekoupaleote yia 15 Aentd nepinou peta and kabe wpa natxvidiol. AMOPeUYETE TO
naixvid. érav eiote koupaopévol 1} oag Aeinel Unvog. Navrote nallete oe KaAd PWTIOPEVO BWHATIO KAl HEVETE 600 TO
duvardv pakputepa and Ty 086vn NG MAedpaong. Mepikoi avBpwmnot nabaivouv emANNTIKEG Kpioeig 6Tav BAENOUV P
n oxedia va avaBoofrivouv 0to kaBnuepivé toug nepiBdiiov. Zta npdowna autd pnopel va epgavilovral kpioeig 6Tav
napakohouBouv mAeopaon 1 naifouv Bivreonaixvidia. AKOuN kal 0e MAIKTES Mou Sev ERPavioTnKe MOTE Kpior), uropel
EVTOUTOIG va napovotaoTei pia eruAnnmikn karaoraon n onoia dev evroniletal. ZupBouAEUTEITE TO yiaTpd 0ag TIPIV T
Bivreonavidia av avripeTwnileTe Kanowa eMANMTIKNA katdoTaon 1 apéows av epgpaviotel onolodnnoTte and Ta napakart
oupnTwpara kara tn sidpxeia Tou navidiou: {ahada, alhowpévn 6paor, CUOTIAOEIG UMV, AAAEG AKOUOIES KIVIOEIS,
andAeta ouveidnong tou nepiBaiiovrog, dlavonTikr auyxuon f/kal onacpuol.

Aeite o omoBég@uAlo auTou Tou eyxeipidiou yia Ta TnAépwva EEunnpéTnong Nehatwv kai td-‘
TnAépwva Texvikng Ynoornpi§ng Naixvidiov.

1997 Square Co., Lid/Lightweight Co., Lid. All Rights Reserved. Sound & 1897 ARIKA. Squaresott is a registered trademark of Square Co., Ltd. Bushido Blade is a trac
Square Co., Lid. FOR HOME USE ONLY. Unauthorised copying, adaptation, rental, lending, re-sale, arcade use, charging for use, broadcast, cable transmission, put
performance, distribution or extraction of this product or any trademark or copyright work that forms part of this product are prohibited. Published by Sony Computéf
Entertainment Europe. Developed by Square Co., Lid.
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BUSHIDO BLADE

MONO ME TO zINAGI ©A MIMOPEZEIZ NA TAYTQZEIZ

AéyeTal o1 BaBia OTIC 0pOOEIPEG MOU UPWVOVTAl OTA VOTIO TNG lanwviag urrapxel Eva
puoTiko ‘vroTo’ mou ovopaletal Meikuokav, To omoio 1I8puBnke npiv ano 500 xpovia Kai
ouvexilel Tnv 1epn didaokalia Tou Napoukaykap: Zivro.

A£yeTal emiong 0TI OTOUG KOAoug Tou Meikuokav, dpa pia HUoTIKn adeA@oTnTa
do’o@ovwv mou ovopaZovral Karle. O kabe Kartle divel OpKo aPooiwong Kal oiwmng.
H mapaBaon autou Tou 0pKou 100duvapel pe Bavaro.

®uoika, 6Aa auTa cival puBol, piag Kai kavevag Karle dev EQuye moTE ano 1o ‘vroTio’.
MeExp! TTOU KATola PEPQA, EVACG SPATTETEUOE.

To nyeTikd cupBoUAio Tou Meikuokav dieTage pia opada 30A0QOVWY va EEOVTWOOUV TOV
npwnv ouvTpoPo Toug N aAAiwg va sEovrwBouv ol idiol.

01 Zohogovor mpoAaBav Tov puyada Karle oto epemwpévo Kaorpo tou Nv kai MNavyk.
AkoroUBnoe pia aypia paxn avapeca oToug TIPWNV CUVTPOPOUC Kal HOVOV £vag emelnos
yia va Tnv e§ioTopnoel.

EAAHNIKA




BUSHIDO

MmnouocivTo 1 Kdikag Tou moAspioTriovopaZoTav o KWSIKAg TIPAG mou akoAouBolog
TU@Aa o1 NanwveZol Zapoupar and To 1000 p.X. wg To 1876 p.X. O KASIKAG AUTOG
ouveEBeTE Ta mOTEUW TNG di1daokaAiag Tou Zivro Kal Tou Boudiopou Zev yia va
SNUIOUPYNOEI EVAPETOUG KAl EVTIHOUG TTOAEHIOTEG.

i‘ '“"'&“" —*‘s_' . e

Zt1o BUSHIDO BLADE™, oI MaiKTEG MOU PAXOVTAI GVEVTIHGA, XTUNIWVTAG A.X. TOV avTing
ano mMow £VE OKapPAAWVE! N TPEXE! yia va EEQUYEL, TIHWPOUVTaAl. AV XPrOIHOTIOINOE
avevTIHa HEOA, KATI TTOU avTikeiTal ota didaypara Tou Mmouoivro, 8& 6a PTTOPECETE

punOeite ora puotika Twv Katie. Na oooug akoAouBouv Tov KWdika MnouaivTo, N
artipwon eival XeipoTepn and to Bavaro.
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sTHZIMO TQN MHXANHMATQN

smoTe To PlayStation™ oUPp®WVa HE TIC 0BNYIES XPNOEWS NS Kovoo}.uc; BsBmmBelTa OTL
10 nhqurpo Aettoupyiac (POWER) Bpioketal otn 8£on OFF npotou TOMOBETNOETE 1)
1palPEOETE TO BIOKO. Tonoeemme 10 dioko Tou BUSHIDO BLADE™ kal kAeioTe TO
«AULHa Tou Blokou. ZUVBEOTE Eva 1) MEPLOCOTEPA xalpnmnpla Kal YUplOTE TO MANKTPO
\elToupyiag om Bson ON. Zag Uuuﬁou?\suouus va NV €I0AYETE 1) APalPEITE nepupapaluxd
i KAPTES uvnunq ano Tn OTLYUn Tou To unxavnua Ba 1eei oe Aettoupyia. BeBawwbeite OTL
506 TETE APKETEG EAeUBEpeEQ BEoEIq oTnV Kapta Mvhung MPIN Eekivioete To naixvidt.

KAPTEZ MNHMHZ

To BUSHIDO BLADE™ oag &ivel Tn duvatotnTa va anobnkelete Ta naixvidia oag oe
kapTEG HVIIUNG. To BUSHIDO BLADE™ &éxetal povo pia Kapta Mviung otnv Eicodo
Kaptag Mvnung 1. H kapta Ba npénel va tonoBetnOei nptv avoikete to PlayStation™. lNa
va ar0BNKEUOETE £va naiyVvidl MPENel va dlabETeTe TouAaxioTov pia eAeUBepn BEon oTnV
Kapta MvhAung. Av n Kapta Mvnung oag eivat yepatn, XpnoiponoinoTe T0 ECWTEPIKO
npoypauppa diaxeipiong g Kaptag Mvriung nou diaBétel To PlayStation™, onwg
neplypageTal otig odnyieg Xprnoews TG KovooAag.

FHMANTIKO: Mnv eTuxelpioeTe va apalpéoete v Kapta Mvnung katda tnv anobnkeuon
i T POPTWON TOoU NalXVvidioU ylati ropei va kataotpagpoulyv Ta dedopéva Mou NEPIEXEL.

BAZIKA MNAHKTPA e <

MAnktpo START MpoomepAOTE TO E10AYWYLIKO BivTEo. Va _-_;«:‘rfi i
Mpoowptvn) dlakornn kata tn diapkela %f ) & (@ Ol
pHovopayiag (Eavanatnote yia va INLE] L=\ ] / \
eNavePBETE aTO MalXVidt). g v |

MAfiktpo SELECT  Ma va napadoBeite Ba npénel onwodnnote g

va £XETE UMOOTEL Bapid MANyara ota nodia

Kal 0 Xapaktnipag oac Ba npenet va unv Unopei
nAgov va otabei 6pBlog (BA. evotnTa rnou apopa Tiq
2OMATIKEZ BAABEZ).

'HMEIQZH: Nathote Ta mAnktpa L1, L2, R1, R2, SELECT kai START (tautdxpova) yia va
KaveTe gmavekkivnon kat va emotpePete oto Kevipiko Mevou.

l




NMAnkTpa KareuBuvong
Kivnon - xpnotgornolouvral oe ouvduaopo pe AAAa MANKTPA Yia TNV Tpayuaronoinon
dlapopwv EMBECEWY 1) YA va KAVETE TIG ETIAOYEG 0ag HEoa anod Ta Pevou.

-» Kivnon npog ta sunpog.

e Kivnon npog ta rniow. .
! Kivnon npog ta aplotepd (mpog 1o Badog Tng 086vng). 3
1 5 Kivnon npog ta d€&1a (npog 1o MpooKnvio tne 08ovng).

ZHMEIQZH: Auti n avtiotoixia Twv MANKTpwv KateuBuvong 1oxUel 6Tav 0 XapakTnpag
BpiokeTal otnv aplotepn MAEUPa g 006vng. Ot KIVI|OEIC Eival avTioTPOPES OTAV O
naiktng Bpioketal ota dekia.

MANkTpo L1 MAHKTPO EAEYOEPHZ KINHZIHZ: Ze ouvduaouod pe ta MAnkTpa
KateUuBuvong oag eTUTPENEL va TRPEEETE TPOC OTOIAdATIOTE mrsuBuv
(EAeUBepo TPEEIHO).

MANkTpo L2 Aev loyUeL. _

MANkTpo R1 ANYWQZH TOY KENTPOY BAPOYZ: MNatnoTe TO KAl 0 XApPAKTNPag oo
napel o 6pbia oraon (BA. evotnta yvia ta BAZIKA MAHKTPA: R1, RZ}

MAnkTpo R2 XAMHAQMA TOY KENTPOY BAPOYZ: MatnoTe To KAl 0 XApakTipag oa
Ba napet o xapnAn otaon (BA. evotnta yia ta BAZIKA MAHKTPA:
R1, R2).

MAnkTpo @ WHAO XTYNHMA: (Emifeon oto KEQAAL TOU AQVTITIAAOU).

MAnktpo @ MEZAIO XTYMNHMA: (Enifeon oTov KOPHO TOU avTIMAaAou).
AkUpwon Twv emhoywv REPLAY(PutAg), VICTORY POSE(Ztdon
Oplappou) kat CONTINUE(ZuvEyxeia).

MARKTPO €3 XAMHAQO XTYMHMA: (Eni@con ota noédia Tou avTinaAou).
Eruhoyn B€oewyv AetToupyiag, XapakTrpwy Kat OMAwY.

MARkTpo @ AMYNA: (AMoKpOUEL TO OMAO TOU QVTIMAAOU).

BAZIKOI KANONEZ

To BUSHIDO BLADE™ egival £éva povadikod matxvidl povopaxiag mou yKpepiZel Tig
napadoolakeg CUHBACEIS TWV MAXVIBIOV TOU £idoug. Xpovika neptBmpla, HETPNTES
(PUOLKNG KaTAoTAaoNG Kal MEPIOPIOTIKES ApEVES eV UMAPXOUV Tiud. YIIAPXOUV HOVO
kaBapeg, aAnBivég povopayieg. Mnopeite va ocuvdudoete onolovdnnoTte anod toug &L




XquKTT]qu He onmoﬁqnors anod Ta OKTW apxmu OTAQ, yayovoq nou O.UE,[IVEL TO OTOIXEID
mc OTPATNYIKNG pEoa oto naixvidt. MNa va vmnaars Ba Mpénel va KaTapEPETE Bavamcpopa
KTU nnpata oto KBtpClM To 0TNBOC 1) TOV KOPHO Tou avtindAou oag. Xpetaletal uovov gva
«f0PLOTIKO XTUTNHA Yia va eEoVTWOETE TOV avTinaAo oag. Mpokeltal yia 1o oUoTnua Tou
Evoc ©@avatn@opou XTurmuartog nou unapxet povo oto BUSHIDO BLADE™.

KENTPIKO MENOY

STORY MODE('OTDPIU) MNa 'Evav n Avo MNaikreg

O naikmge eivat o uyag nou 6pcmsrauo£: ano n uucrrmn adeApoTnTa
B Twv 6oho<povmv KmCs Zroxoq TOU eival va Bpet Eva dpopo ﬁtmpuynq
¥ pHEOQ -:mo TO spammpevo mcrrpo Kalt muroxpova va anoxpouoal TOUG

: auTn Tn 8£€on Aettoupyiag, o MAikTNg nMou Ba XProLHOoTOoNOE! uvsvnuu
™= péoa de Ba KatapEPEL va PTAOEL OTO TEAOG.

0] KaBs Nnaikmg ETEU\EYEI XapakTtnpea kat OmAo Kat otn cuvexmu gvag
anod Toucg dU0 MAIKTESG ETUAEYEL TO TEPIBAAAOV TNG Hovopaxiag. ZTo
TEAOC Tou aywva, erAeETe CONTINUE(ZuvExela) yia va EEKIVIOETE
KavoUpylo aywva Xwpig va ermoTpEPETE OTIg 080VEG EMMAOYNG

8 XapakTipa, orou kat apevag. EmuAéyovrag CONTINUE(ZuvexeLa),
& cpavideTal 0 aplBpog TWV VIKNQOPpWY ay®VeV TIOU avTIOTOLXoUV O
Kabe maiktn.

SLASH MODE(KuTuwlapoq) MNa ‘Evav MNaikTtn

i o - ZToxoq Tou maiktn eivat va viknoet 100 avnna?\ouq nou gpgavifovral
0 évag PeTd Tov dAAov. Ot TpaupaTIopoi Nou ugiotartal dev
arokabioTavral EKTOC Kal av oKoTwOEel Kal ETUAEEEL
© | CONTINUE(Zuvéxela). SHMEIQZH: £ 8€on Aettoupyiag ‘Katatylopog'
S| popeite va xpnowonomoete povov to onadi Karava.




THAINING MODE(EE,uaKnan) MNa 'Evav Maiktn

X El O naiktng erA£yel avtinaio kal OnAo yia va eEaoknBei oTig dlapopeg
TEXVIKEQ eniBeong. ZTn B&on Aettoupyiag ‘EEGoknon’, To nepIBAAioy 1
pHovopayiaqg neplopiletal o TPEIG neploxeg. Emiong, xpnmuonmouvr
EUAva onaBia eEaoknong kat oxt aAndiva. Ma va Teppatiosts mv
egaoknon, natote Ta mAnktpa SELECT, START, L1, L2, R1 kat R2
¢ N TauToxpova.

BAEnovTag pEoa anod ta PATia Tou XapakTrpea Tou. Z1n B€omn Aettoup: /iao
POVuropei va naigel povov vag naiktng evaw otn B£on Aettoupyiag
LINKSUO naikTeg.

2HMEIQZH: £11 ouyKEKpPIUEVES BEOEIC J\snoupylaq 1 anooTaon avuueoa oToug XOPAKTTPE!
kal n xpnon twv MAnkTpwv KateuBuvong eival eEAappag SlapopeTIKES art’ OTL OTIG UTIOAOIME
BA. evotnteg POV MODEkat LINK MODETMou akoAouBoUv.

MOVIE(Bivreo): Acite To e10aywyiko Bivreo Tou BUSHIDO BLADE™, |
Ano edw pnopeite emniong va deite kat Ta E-Laq:opu TEAIKA Bwreo ‘Exete wotdoo unoyn oag on
yia va deite 1o TEAIKO Bwrao KATIOLOU XapakTipa 6a NpEmnet mpwta va oAOKANPWOETE TO
raiXvidl HE TOV OUYKEKPILEVO XAPAKTHPA.

OPTION MENU(Mevou EmAoywv):
ANo €3 pnopeite va aAAageTe TIg ETAOYES Tou naixvidiol. BA. evotnta OPTION MENUMou
akoAouBei.
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CHARACTER SELECTION(EmAoyn XapakTtnpa):

ErAEETE TOV BIKO 0AG XAPAKTNPA Kal OMA0 KaBwg Kal ToV Xapaktnpa
Kal To OTA0 TOU avTinailou oag xpnotponowwvtag To APIZTEPO 1y to
AEZ| MANKTpo KateuBuvong. Z1n OUVEXELQ XPNOLUOTIOOTE TA
NANkTpa KatelUBuvong yia va emAeEeTe apéva. MNatnoTe TO MANKTPO
I via va ermuBeBal®OETE TNV KABE 0ag ETUAOYN.

BAZIKEZ ENMIOEZEIZ KAl ENTOAEZ

BAZIKEZ ENIOEZEIZ

01 jaolkég emBEOEIC MEPLypApovTal OTo TAaiolo ou akohouBel. QoTtd00, avaloya HE TO
OTAO N TN OTAON (KAl O OPIOPEVEG MEPITITWOELG AvaAoya PE TO Xapaktnpa), dev eival
navra dlabeoipeg OAEC Ol EMIBETELCG.

ineiwon: Ta MANKTPA Mou avTioToXolv OTIC EVTOAEG QUTEG LOXUOUV EPOCOV O
XOpaKTNPag BploKETAl OTNV ApLOTEPT MAEUPA TNG 080VNG.

EiBeon eva Tpéxete EAelBepa: L1 + MARkTpa KateuBuvong
EniBeon ev péow AAparoc: = + R2 + R1
JupdmAnpwparikn Emnison: - = D

Boutia: R2
EniBeon eve ZnkwveoTe: -, ®
TUpAwon: = + R2 R2

EMNOEZH ENQ TPEXETE EAEYOEPA

L1 + MANKTpa KateuBuvong

Mriopei va xpnowtonon8ei pe onotodnnote onio. Matnote To nARktpo @ yia va
eNTEBEITE EV® OUVEXICETE va TpEXeTe. Mamote To MANkTpo @ kal To mAnkTpo &3 yia va
OTAUATNOETE va TPEXETE agoU KAVETE TNV eniBeon oag.




EMIOEZH EN MEZQ AAMATOZ

= + R2 + R1

H eniBeon auth pnopei va xpnoipornoindei pe onotodnnote OmAo. MNatrote To MARKTPO
EniBeong evw npaypatonoleite karoto aipa. Matrote 1o mAnktpo @ yia va

npooyewwdeite oe Opbia Ztaom, to minktpo @ yia Kavovikn Ztdon kat To MANKTPo 3 y
XaunAn Ztaon.

2ZYMINAHPQOMATIKH ENIGEZH

- = QD
ATIOTEAEOUATIKN £vVAVTIOV avTINMAAou Tou £XEL KatappeUoEL.

TPAYMATIZMOZ ZTA NMNOAIA/AAYNAMIA NA ZTAGEITE OPOIOZ

KaBwg ta nédia déxovral XTurmuara, n Kivnon yivetat OAo kat o dUoKOAN, HETA XAVETC
N (KavoTnTa yta alAayn oTaong Kai, oTo TEAOG, 0 Xapaktnpag dev Unopei ma va otabei
0pBiog. O xapakTnpag UMopei akOPa va npaypaTonomoet Karnoleg Bacikég emOECEIS K
QUUVEG, EQOOOV PUOLKA BEV EXEL UMOOTEI AAES OWHATIKES BAABES TTOU va Tov
gnmodilouv.

BOYTIA

R2

AkOua Kat av o xapaktipag oag dev pnopei MAEov va otabei 6pOlog, PMopeiTe va
Arno@UYETE TIG ETIIBECEIG MATWVTAG TO TANKTPO R2, oMOTE 0 XApAKTAPAg oag Ba KAvel
BouTtia kat Ba neoel oTo £dagog. Evm Ba Bpioketal katw, matnote to MANQ 1 To KATQ
MANKTpo KatelBuvong yla va Tov KAveTE va KaTPakUATROEL.

EMNIOEZH ENQ ZHKQNEZTE
-.@

Me tnv eniBeon autn, pnopeite va emtebeite 0TOV AVTINAAS 0aG EVA ONKOVEOSTE OPBLOC,

PIWH KPY®OY ONAOY

-+ ©
Av 0 xapaktnpag oag dev purnopei MAEov va otabei 6pBlog kal BpiokeTal oe XaunAn otaon
HTOPEL va MeTAgEL TO KPUPO Tou OMAO XWPIG va XpelaoTel va natoeTe To MANKTpo R2.




TYOAQZH

= + R2 R2

AKOHO Kal av 0 Xapakthpag dev prnopei mAéov va otabei kat Bpioketal oe XaunAn otaon,
¢EKOAOUBEL va pMopei va TUPADOEL TOV AVTIMAAO Tou.

nAPAAOZH

nanktTpo SELECT

Otav 0 Xapaktnpag dev pnopei miéov va atabei, £xet T duvarotnra va napadobei. Ztnv
1€ NUMTTWOT) AuTh 0 KOSIKAS TIUNS eTuBAAAel va kaBioel kal va agrget ToV avTinaio va Tov
anoKEQPAAIOEL.

ENAAAAIH KINHZEQN

510 MEPLOCOTEPA TIaXVidia povopaxiag xpnowomnoleital éva ouoTnua eVToAwv Orou
npoKABOPIOPEVES AAANAOUXIES nhnKTpmv 6nutoupyouv edikég erubéoelg. 1o BUSHIDO
BLADE™ napouotaletal yia npwtn ¢opa uta povuﬁmn o psuhlmmn npoceron Tou
ovopaZetatl Evaiiayn Kiviioewv. Mg To oUoTnpa auto, o naiktng nata éva mANKTPo Kat
fexiva pia Kivnon, otn ouvéxela npooBETeL pia SeUTePN OUVEXOUEVN Kivnon Mat®vTag eva
AM\O TIANKTPO Kal £TOL SNUIoUPYEITAL N EIBIKN TEXVIKN 1) Kivnon nou BEAeL

Ta AApata Kat ot Bacikég eMOEOELG TIOU TIEPLYPAPOVTAL OTIG MAPAKATW EVOTNTEG
arioteAoUv Baolkég eVTOAEQ TOu ouoTtnpatog Evalhayng Kivijoswy.

SHMEIQZH: ' auTo 1o BiBAio oﬁnwmv n akoAoubia Twv MARKTPWV cmpalwvaml weg 9, O,

A avtiyia @ @ @ yia va sival cagég OTI pokelTal yia akohoubia kat Oxt yia
TAUTOXPOVO TIATNHA TWV TANKTPWV.

IYFKPOYZH KATA METQNO

Orav emuTiBevTal Kal ol SU0 TIAIKTES TAUTOXPOVA, EXOUHE Hia OUYKPOUOT KATA HETWTO. AV
oupBel KATL TETOLO, OTIPWETE Kal unmﬂna‘re TOV aQVvTinailo oag naTwvTtag ouvs)(cbq KArolLo
ano Ta rt}mmpa amaacmq O xqpumnpaq Mou XAVEL 0TNV KATA HETWITO OUYKPOUON

uTT Jxmpat NMpog Ta Tow Kat o vmnmq kepdilel To MAeoveKkTNa. O xupumnpaq Tou )(CWE[
Uropel va ETXELPNOEL va ano@Uyel TN onpwEld TOU avTindAou Tou Kal va NMApeL autog To
nieovékTnua natwvrag to APIZTEPO MARkTpo KatelBuvong.

Z[TAZIMO AMYNAZ

To maxvidt auto dlabeTel Eva uovaﬁmo cucrmua upuvaq (mMnkTpo @). AvtiBeTa pe Ta
oupBaTtika raxvidia ora onoia unapxel auwpa'm anokpouon NG smeacmc; TOU
aviindlou, £5® Ba MPEMEL va TNV arnoKPoUOETE HE TO OMAO 0aG EOKEUHEVA. Qotooo, av n




ETUOETIKN mxuq TOU QVTINAaAou oag gival moAU peyaAUTepn ano tn dikn oag, o xapaxrnp
oag pnopsl va xaoel mv loopporiia Tou.

2TV nsplnrmcm auTn, MapoAo Mou o xupanmpaq oag dev Ba TpauvpartioTel, Ba xaoete
npog OTIYUNV Tov EAeYXO TOU. H Katdotaon autn ovouuﬁarm InAacipo ™G Apuvag. Puoike
npoxanm yla pia apvnrmn quaomcm WOTO0O0, av NMATNOETE TO nhnmpo R2 crnyun C
XQVETE TNV OOPPOTIA 0aG, O XAPAKTHPAG oag Ba KUM‘]UEL npog Ta niow kat Ba cmocpuye
myv anouavn smeson Tou avTinmaiou. AuTtr eival pia Baotkn Kivnon eav xpnoipUonoleite
gvav Ox1 kal T000 duvato XapakTtnpa.

BAZIKA NMAHKTPA: R1, R2

Ta mAnktpa R1 kat R2 givatl Bamm yava nai&ete 1o nmavidi mewq n Lmvornm va
avUYWVETE Kal va xaunhwvars TO KEVTPO BApOUG TOU XapakTipa oac sivai arapait
npounoBeon yia Tig naptooorspsq Baolkeg kal e1dIKES smesoatq -
Znueiwon: H avnmmxm TWV MANKTPWY OTIG EVTOAEC QUTEQ LOXUEL EQOOOV 0 xapaxmpa
BpiokeTal oTnv aplotepn MAEUpa TG 0BOVNC.

Babu Kabiopa: - . R2
~ Ahpa: = + R2 R1
Kpupo OmAo: - R2@
TUpAwon Tou AVTITIAAOU: =  R2 R2

BAQY KAGIZMA

Mpokettal yia pia Baoikn kivnon oto BUSHIDO BLADE™ rou oag snrrpsnal va
npuvuawnomoms dlapopeg eIBIKEG KIVIOEIG. O xapau‘mpaq OPHA UTIPOOTA Kal
XAUNAWVEL TO Kewpo Bapoug tou. To Babu Kabiopa enione pnopei va XpnotporoinBei yia
va HaZEYPeTe KATOLO OTTAD TIOU EXEL TIECEL OTO £5APOG.

ZHMEIQZH: Ot Kwnoalq QuTEQ pnopoUv va npaypatonomBoly pe OTOLOdNMOTE OTIAO Kal
and ornoladnnoTte gTaon. !

AAMA
ZeKlvnote ano Badu kaBiopa kat dNETe £wg kat 3 péTpa YnAd.
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KPY®0O OMAO
-+ R2@®

ck10EEVOTE OMOLO KPUPO OTIAO EXETE OTNV mmxn oag. QoTO00, av 0 XapakTnpag oag exEel
pal JUATIOTEL OTO APLOTEPO XEPL DEV UMOPEL va TIETAEEL TO KPUPO TOU OTtAo.

TYOAQZIH TOY ANTIMAAQY

= + R2 R2

Mnmpsne va Tucphmosrs TOV avTinaAo oag nmpvovmq uuuo AGorm 1) X10vL anod 1o £daog
kal METWVTAG TO OTO npoomno TOoUu. AV KA n Kwncm auTr dev nMpokaAei {npua otov
quTITaAo, Hropei woTOOo0 va oag dWoelL TNV eukaipia va eruteBeite.

sHMEIQEH: Av natrnoete Ta NMANKTpa =» + R2, 6a eruotpéPeTte otnyv opbila oTaon.

loxupn EniBeon: Ev BpiokeoTe oe Bady Kadiopa, mataote TO MANKTPO
@ 1) 1o nAnkTpo &I
avodog oe YYnAotepa Emnineda: MAnkTpa KareuBuvong + R
Anoguyn Erubeocwv: Tn otypn ™S olykpouong Twv omiwyv: R2

ZXYPH ENIOEZH

Eve BpiokeoTe oe Badu Kusmua MatnoTe 1O n?\T]KTpO @ 1 o MARKTPO & yia va
eE0TOAUOETE 6mcpopsq loxupég emBeoelg. Ot LoXupEg eTuBETELG dlapEPouV avaioya He TO
ouvOUAONO XapakTipwy kat omiwv. NMapadelypa: Head Crush(XTUmmua oto

Kepahl) 4= = + R2 + @

ANOAOZ ZE YWHAOTEPA ENINEAA

ﬂ)\r]mpu Kmauﬁuvonq +R1 .

Natnote éva and ta MANkTpa KatetBuvong yia va Kivneeite mpog mv KateuBuvon ou
BercTE KAl OTN GUVS}(ELG 1O R1 yla va OKaPPAAOOETE. MMOPEITE VA KAVETE TO D10 eV
Tpexete. H mxumm LE TNV onoia oKapPaAwveTe eEaptaral ano 1o XapakInpa rnou
XPTOILOTIOLELTE.

ANO®YIrH ENIOEZEQN

(Tn UTIYl.lT] NG oUYKPOoUOoNG Twy onmAwv: R2)

Thv wpa nou o avrmu)\oq XTUTIA TO OTIAO TOU XAPAKTNPA 0ag Kat Tov KAVEL va XaoeL Ty
Ioogpoma TOU, numcm: To R2 kai quwpam Ba Ku}\ncaw npoc Ta miow. AvriBeTa He v
Gpuva, n kivon autn 6n|.uoupym pia anoéoTaon avapueoa oToug XapakInipeg Kat eivat
Mo TEAEOUATIKY) YIQ TNV ano@uyr ouvduaouévwy eTHBECEWV.

-




OPTION MENU(Mevou EmAoywv)

— KivnBeite avaueoa otig emAoyég pe ta MARKTpa KateuBuvong
MANCQ/KATQ kat aAAGETe TIg puBpioeig pe Ta MARkTpa KatelBuvon
APIZTEPA/AEZIA. 'Otav oAokANpWOETE OAEG 0AG TIC PUBUIOELQ '

natfote to mAnktpo @ r to @ yia va emoTpéPeTe otoO Kevipiko
Mevou. E

DIFFICULTY LEVEL(Eminedo AuokoAiac)

ATO €8 UMOPEITE Va KAVETE TOUG AVTINAAOUG Tou EAEYXEL O UMTOAOYIOTHC MEPLOCOTEPO
AtyoTepO anelAnTikoUq. EruAéETe petakl EASY(EUKoAO) Kal HARD(AUokoAO).

ROLL-OUT RATE(Mi®avoTnTa Avarporng) |
H gukoAia pe v omoia avatpénovral ol XapakTipeg apol CUYKPOUOTOUV HE epmodia )
GAAOUG XAPAKTHPEG MOU ouvavToUV 0To dpOpo Toug Propel va au&nBei 1 va pelwdel. Av
erAEEeTE HIGH(YYnAR) ot 1agopol xapakthpeg Ba avatpénovral Oxt Hovoy apou
OUYKPOUOTOUV peTagl Toug aAAd kat apol ouykpouaToUV pe Siapopa epnddia 1 TOLXOU!
Av eTUAEEETE LOW(XaunAr) onuaivel 0Tt ot XapakTAPES EX0UV AlyOTEPES meavoTnTeg v
avatpanouv.

MUSIC(Mouaoikn)
ATO 8@ EVEPYOTIOIEITE 1) OXL TN HoOUOoIKY (ON/OFF).

MONITOR COLOR(Xpwpa 086vnc)

Mriopeite va deite To naxvidt £yxpwpo 1 paupodacmpo. EmAéEre OFFyia va paupoaoTpn
080ovn 1) ONyta éyxpwpn. 'O, aAhayég KaveTte apyifouv va 1oxUouv amnod TN OTLyun rou B¢
Eavayupioete oto Kevipiko Mevou.

CONTINUE(ZuvEyeia)
Mropeite va evepyonoioeTe 1} va anevepyoriowoeTe (ON/OFF) tn Aettoupyia CONTINUI




BACKGROUND(MepifaAAov)
H ¢ WTEWVOTNTA TNG apévag pubuileTal pe auTeg TIG dUo eruhoyEc: BRIGHT(®QwTtewvn) Kat
pARK(ZKOTELV).

MEMORY CARD(Kapta Mvnung)

ExETE TN duvaTOTNTa va anobnkeUoeTe TIG pUBUIOEIS TwV EMAOYMY, Ta TEAIKA BivTeo Kal
m BEON TWV NMAIKTOV HEoa oTo natXvidl. EmA&ETe SAVE yia va anodnkeloeTE KATOLO
natyvidt kat LOAD yia va 1o opTtwoeTe. Natiote 1o nARKTpo &3 yia va ouvexioete.
ArciTeiTal pia 8eon otnv Kapta Mviung. ZHMEIQZH: Movov n Eicodoc Kaptac Mvrjunc 1
FEXETAL KAPTEG HVIIHNG.

AUTO-SAVE(AuTtopaTtn AnoOnkeuon)

To ratxvidL propei va anoBnkeuTtel autoparta oe pia Kapta MvApng Xwpic va £XeTe
emAeEel SAVEoTO pevou MEMORY CARD. EruAéETre ONyla va evEpYOTIOOETE AQUTH TN
suvatomNTa. H pOpTWwon EeKiva autopaTta HOAIG avoi&eTe TNV KovaoAa. BeBawwBeite 611
gxe e TomoBeTnoelL TNV Kapta Mviung mou XenotHoTowmoaTte Mponyouprevme otny eicodo
Kaptag Mvnung 1.

IY2-THMA ZQMATIKHZ BAABHZ

Avti yia Metpntn Zwng, oto BUSHIDO BLADE™ unidpxel To o00TNUA TNG ZWHATIKNG
BAGBNG, oUuPwvVa YE TO OTOI0 0 XapakTtnpag eEaoBevel oAoéva Kal NMEPLOCOTEPO aAMo Ta
XTUImaTa nou ugiotatal. Kabwg o npwag tpauvpatileTal oe dlagopa PEPTN TOU OWHUATOg
Tou, Ta YEpn auta e€acBevolv OAOEVA KAl TIEPIOCOTEPO UEXPL VA KATAVTOOUV AxpnoTa.
lla To AOYo auTo, Ol MAIKTEG MPEMEL va UNoAoYilouv Kal To Mapapikpo XTurmpua.

lla mapadetypa: ‘Otav o xapaktnpeag dexTel £va eAa@po XTUNMMUA OTO OWHa, UTIOXWPEL yia
Ayo kat n kivnon tou yiverat o dUoKOoAnN.

Av unooTel coBapOd TPAUPATIONO OTO APLOTEPO XEPL, XAVEL TNV IKAVOTNTA va KPATAagl TO
omAo pe Ta dUo XEPLa Kal N anoTeAECUATIKOTNTA Tou OTAOU EAAXIOTOMOLEITAL.

Av unooTel coBapd TpaAUUATIONO OTa MOdIa, XAVEL TNV IKavVOTNTa va oTEKETAL 0pBlog Kal
Kata guvéneia neplopifeTal n Kivnor Tou Kat ol eTuBE0EIC TIOU UMOPEL va NMPayUATOTOoLoEL

B IS ™




ENAEIZH ANOAOZHZ
Z1n didpkela Twv paxwv epgavilovral dlagopa @< PWTIOUOU yia va Meplypayouv To
BaBuod TpaupaTtiopoU Kat TNV NMpaypartonoinon aguvag.

Mpaowo: Kata v aupuva.

AEUKO: ‘Otav guykpoUovTal Ta OnAa.
MopToKaAli: ‘Otav unapxel TPAUNATIONOC,
KOkKKivo: ‘Otav €xoupe Bavatn@opo mANyua.

2TO AABYPINOO TQN EPEINION TOY KAZTPOY NN KAI FTANIK

21n B€on Aettoupyiag Storyto nedio paxng eival ot aXaveic EPEMWHUEVES EKTACELS TOU
KAoTpou mou @aivetal napakatw. Kivnbeite péoa otoug 31AQopoug XWPOoUS Kal ETUAEETE
TO KAAUTEPO MEDIO HAXNG EVW TAUTOXPOVA PAXVETE TO SPOMO yia va EEPUYETE.

ICHIT)O FALLS
OUTER. GATE -

BRUDGE LABYRIN

JARAI DAM
YAGURA ROAD

ZHMEIQZH: Av o awinahoq Tou ahévxsrm ano TOV UTIOAOYIOTH [CPU} NMEoeL aro KAarou
wnAa, onmc; arno £va YKPEUO A.X., O nammq unopm va Tov KUWWT]UE[ Kal va UUVBXI.GF.:I
uovouaxta N Hropei va avadelxBel VKNG xwpeig va Tov KUVNYNROEL, Kal va MEPAcel cn‘ :
EMOWEVO ETNEDO.
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©OEZH AEITOYPIIAZ POV

¢ auTtn T B€on Aettoupyiag naifete BAENovTag HECA anod Ta PATIa Tou Xapaktnpa oag. O
gm ¥og Twv MANKTpwv KateuBuvaong kat n andéotacn avapeoa oTous avtinaioug sival
\iyo DIGQOPETIKA ar’ OTL OTI§ AAAeg BEOEIG AelToupYiag, woTOO0 TOOO Ol KIVIOELS
.1i6£0MNG 600 Kal Ol KIVNOELG apuvag eival oAU 1o SUOKOAES Kal OUVAPTIAOTIKES.

H AIA®OPA ZTON EAEMX0 TQON NAHKTPQON KATEYOYNZIHZ
4 Klv11OM TPOG TA EUNPOG =» eAEYXETAL TWPA amd To MANKTpo T, kaBwg BAEneTe péoa anod
@ paTia Tou avtinaiou oag. Ma napadelypa, To aAua = + (R2)(R1) yivetat £ + (R2)(R1).
lapadeiyparta evioAwv otn B€on POV:

AApa: T +R2 RI
Kpu@o OnAo: t+rR2@
TuunAnpwpatikr Enieon: 42

ie auTn Tn Beomn Aettoupyiag eival eUKOAO va XAoETE and Ta PATIA TOV avTinaAo oag. Ma
ja Tov EavaBpeite, natnote eva and ta MNANkTpa KatelBuvong, To MANKTpo emibeong i to
ANKTPO apuvag kat n o8ovn Ba otpaei, £T01 WOTE va avTikpilete ansubeiag Tov
wTinaAo oag.

=
©EZH AEITOYPTIAZ ‘LINK’

AUO MAIKTEG PNOPOUV va OUVSECOUV TIG KOVOOAEG TOUG KAl VA QVTILETWIIOOUV 0 £vag Tov
Mov pe Tov idlo Tpomno onwg otn Aettoupyia POV. H povn dagopa eival 0Tt avTinaloc
ouc Ba eival AvBpwmnog Kat 0xl 0 UTIOAOYLOTNC. AToAQUOTE TNV andAuTa peaALOTIKN
tune pia NG povopayiag oto BUSHIDO BLADE™ g pia 181K MiOTA MOU OXESIAOTNKE
Bdika yU' autn T 6€on AetToupyiac.

ZTROIYO TWV Pnxavnuartwv yia tn 0£€on Asitoupyiag ‘Link’
BeBoiwBeite OTI oUVOEOATE PE Eva KAAWBIO oUVAEONG BUO KOVOOAWY TIG OEIPlakEG BUPER
0 ov nmiow MAeupa g kabe kovooAag PlayStation™ npotol avoi&ete TIC kKovooAec. MNa
mv kaBe kovooAa xpetaleTal ano eva CD BUSHIDO BLADE™,
Ekkivnon Tng 8£ong Asitoupyiag ‘Link’
00U ouVBEOETE TO KAAWSLO OUVSEONG BUO KOVOOAWY, BEOTE Oe AITOUPYIa TIC KOVOOAEG.
%0 Eekivioet To eloaywyikd Bivreo. Matnote To MANKTPo START 0€ KABE XEIPIOTAPIO Yia
inepdoete oto Kevipikd Mevol. EmuAgETre LINK MODEKat atiote 1o mARKTpo 3. Agou
Pwta eruAggouv kat ot U0 MAIKTEG XapakTnpa kat Omho, évag anod Toug dU0 NMAIKTES
NMopei va etuAEEeL medio paxng.

s



Katana (Karava)

ZUVOAIKO UnKkog: 92 cm
Mnkog Aenidag: 69,3 cm
KaurnuAomnta: 2,1 cm
Bapog: 1,5 kg

L EEL T
o R ATy

-

XapakTnpioTiKa:

2nabi mou KpaTiETal Kavovika pe ta d0o
XEPLa, av Kal uropei va kpatnBel kat pe 1o
£va, aAAa Ba eivat Atyotepo
anoteAeopatiko. To Katava KaAUuTmTet
HEYAAN akTiva, eival Opwg apyo Kata tnyv
EKKIVNON TwV EMBECEWV.

EvToAsg

An6 tnv Op6bia Zrdon:

KaBeto XtUrmua + Koo oto Sopa & @
Amo tnv Kavovikn 2taon:

TpéEpo kat Kappwpa (->+l1) @
Kadeto WnAo Xturmua - = D
TpirmAd Alaywvio Koyipo @ @@= @
Zapwua + WnAo Xturmpua - = 0 O
Ao tn XaunAn Zraon:

KaBaogui-ioev <O

Nodachl (NovTtaroi)

ZuvoAiko pnkog: 119
Mnkog Aenidag: 93,2
..-/ KaunuAomrta: 3,9 em

— Bapog: 1,9 kg

XapakTnpioTIKa:

Xpatd(ama Kal Ta dUo Xépla yla va
XEIPIOTEITE TO TapaoTlo Novtatol. KaAu
HEYAAN akTiva eival Opwg apyo otnyv 1p)
Kl OTO TEAOG TWV ETUBECEWV. |

EvToAgg

Aro tnv Opbla Zraon:
Kokoulav

XTUrmpua oto lfovaro +
XTUmmnua Pe To eva Xeplt

D O=

Ano v Kavovikn Zraon:
Kafsto WnAo Xtummua -
Toouunape OToOOL

Ano ™ XaunAn Zraon:
KaBeto Koyipo pe AApa -
Mkioteviav



WakpU ZmaBi

SUVOAIKO unkog: 79 cm
Mnkog Aenidag: 64 cm
KapmuAotnTa: 5,2 cm
Bapog: 1.4 kg

(apAKTNPIOTIKA:
(paTiETal HE TO Eva XEpL Kal eival éva omho
10U DEV ETUTPEMEL OTOV AvTiNaiko va
NTIOPACEL OUTE OTNV apXr OUTE OTO TEAOG
me emiBeong. Adyw Tng TaxUuTnTag Kai Tou
IEYGAOU MrKoug Tou, To MakpU Znabi
wdEKVUTAL YIa TOUG apxaploug,.

(ToOOUTOOUKL

iné tnv Kavovikn Zraon:

AMua purpoota +

UnAo XtUmnpua pe 1o 'Eva Xépt
Mha prpoota + Kapewua pe
0 'Eva Xept

lEVOOU-YKAEDL

- = 0

- @
- = D QD

né tn XaunAn Zraon:
Kﬁp*.) o
1oL OVTOOIUEY ()

(ONC)
(AXA

~ | ZuvoAiko unkog: 72 cm
- | Mikog Aenidag: 60 cm
{" Bapog: 1,2 kg

XapakTnploTIKa:

H Znaba kpatiétal e 1o éva xépt. Eivat to
OTIAO HE TO HIKPOTEPO HNKOG Kal de divel
OTOV avTinaAo Kapia eukaipia va
avTidpacel TOOO OTNV apxn 6000 Kail oTo
TEAOC ¢ eniBeong. MapoAo mou eival
oAU ypryopo, TO HIKpO Tou péyebog To
KaB1oTa AtyoTepo LoXupo and ta ahla omnia
arod auuUVTIKAG anoYewg.

EvVToAEgQ

Ao tnv OpBia Zraon:
KaBeto XTUmnua pe 1o
'Eva Xépt + Koyipo oto Zwpa

Ano tnv Kavovikn Zraon:

Z1loUkou-piou] (X
XaoTiko Koyipo g
Koo Kavov ®

ORAS
e

-

Ao ™ XaunAn Zraon:
Kappwpa pe KaBuotepnon
Suvduaopévo Kabeto Koyipo

et
(>JO)



Bapeia

ZUVOAIKO pfkog: 83,5 cm
Bapog: 4,5 kg

ZUVOAIKO Unkog: 85
Mnkog Aenidag: 65 ¢
NAatog Aenidag: 8,5
Bapog: 4,1 kg

XapakTnpioTika: XapakTnpioTika:

Eival To BapuTtepo art’ oAa ta onAa Kal H pougaia eival Bapu onAo, oxedov To i

xpelaleote kat Ta dUo XEpla yia va To 000 Kal 1 Bapeld, kat kpatiEtat pe Ta Sueh

Xelploteite. Eivat moAl duvato, aAda kat XEpla. MpokaAei peyain Inuia otov |

NMoAU apyo, YEYOovOg Mou To kabloTta avTinalo, eival Opwg duokivntn Katda T |

duoxpnoTo. eKKivnon tng eniBeong. Aev eivatl OmAo 3
apxaploug. |

EvroAgg EvroAgg

Ano tv Op6ia Staon: Aro v Op6ia Ztaon:

Brjua unpootd + TuVTPIUTIKO Zipaxe =

XtUnnpua rnpog ta MNavw = = & A OpiovTio Koyipo |

AApQ UIPOOTA + ZUVTPIMTIKO XtUrnua oto lMovato + Mnyouvt - |

Xturnua otov Kopuod -= @ |

ZUvOUQOUEVO ZUVTPIMTIKO Ano tnv Kavovikn Ztrdaon: i

XTunnua (AMANARA Neplotpopiko KoYipo otov Koppo 4=
XTummua otnv KAeida +

Ao v Kavovikn Ztaon: OptZovTio Koyipo

MNeploTpoPikd AApa pe Kadeto

ZUVTPIMTIKO XTUTmua = = O Ané m XaunAn Stdon:

Alaywvio + Kabeto AIMAO ZUVTPIMTIKO XTUTMHA

TUVTPINTIKO XTUMmua ® B oo Kepdhl

Arno ™ XaunAn Zraon:
XtUnnua oto fovato +
KaBeto ZuvtpinTiko XtUrnua DA




aginata (NartQivara)

ZuvoAlkO unkog: 181 cm
Mnkoc Asnidacg: 45 cm
Bapog: 2.2 kg

{0pIKTNPIOTIKA:
fyel TO HEYAAUTEPO pnkog art’ oAa. O
(pOVOG TIoU XpelaZeTal yia va To Byalel
@velC art’ Tn Bnkn Tou Kal va To

‘avaBAAet, To Kavetl oAU apyo. Eival opwe
AU ATIOTEAECUATIKO YIA VA KPATA TOUG
WTITAAOUC O anooTaon.

FvTOAEQ

im0 Tnv OpBla Zraon:

foinAn EniBeon Kata Métwno (ANARA
1o tnv Kavovikn Ztaon:

lpa-vout - = @
(turnua otnv KAeida +

piZovTio Koo (ANO]
Mo tn XaunAn Zrdon:

fuc'moﬁo MNeploTpodikd Koo - @®
pnAG Kappwua -DEOD
Inevioivrev <M O]

ZUvOAIKO unkog: 75 cm
Mnkog Aenidag: 63 cm
Bapog: 0,9 kg

XapakTnpioTIKaG:

To Zipog £xel OxedIAOTEL YIa TO KAPPWHA
TOU QVTINMAAoU Kal KAAUTITEL HEYAAn akTiva
NMAapOA0 TO UIKPO PRKog Tou. QoTOOoO,
eneidn eival kat To EAa@POTEPO, N
duvaroTnTa Tou va arnokKpPoUEl TIQ
EMBECEIC TV AVTIMAAWY £ival TIoAU
MEPLOPLOUEVT.

EvToAgg

Arno v OpBia Zraon:

ZouloUpe Xipaol - D
KaBeto Zapwua + Kappwua Ae
Ao tnv Kavovikn Ztdon:

Brua deE1d + Kappwpa Kata Métoro 4 @
Kappwpa e Kaduatépnon -= @
SavioUyKoe (ANOXAXOXO]

Ano ™ XaunAn Zraon:
Tuvduaopévo Kappwpa Kata Métwro € @




KANNUKI (Kavouki)

HAikia: 28

duho: Avdpag

Karaywyn: Nioot Plolkou, lanwvia
Yyog: 191,5cm

Bapog: 90 kg

2T0 AKOUOMA TOU OVOHATOG TOU, Ol
avtinaAoi Tou avarpixlalouv amno ¢opo. O
KavoUkl givatl o mo 1oxupog ano Touc £E&L
XQPAKTNPES.

Eidikeg EmB£oeiqg
Ano tnv Kavovikn Ztaon:

Popgaia Kapakavoukt @ @6
Ano ™ XaunAn Zraon:

AlpvIdLaoTIKOG ZTPOPBIAIOHOG

g Bapelag (ONOXOXO]
Kpu@o OmAo: Teéoev (Z1depevia
Bevralia)

Bapog: 1,4 kg

AkTtiva Piyng: Mikpn

Taxutnta Piyng: Mpryyopn

KataoTtpo@ikn loxUg:MeyaAn. AUCKOAN n
anokpouon tg.

AuTn n avadimAoupevn BevraAia eivat
Kataokeuaopévn ano Bapu oidnpo kal sival
SUOKOAO va TNV anokpoUoEel Kaveig av n
pin yiver anod pikpn anootao.

SHMEIQZH:; Ot avTioToIXIEG TWV MANKTPWY LoXUouv
£QO0OV 0 XapakTInpag BpiokeTat oV aplotepn
NMAeUpa g obovng.

UTSUSEMI (Outoouoscpl)

HAikia: 55

®0Ao: Avdpag
Kataywyn: Zwuayv, lanwvia
Ygog: 183 cm

Bapoc: 85 kg

O OuToouCEWL eival o IO NAIKIWHEVOS Qi

TOUG £&L XAPAKTNPES KAl HEYAAOG

Elpopdxoc. Oool povopdxnoav pali Tou
A&ve Nwg eival oav va avTILETWIICELS &
NPaioTelo ToU eival ETOIHO va ekpayel.

Eidikég EmO£osiq
Ao v Op6ia Zraon:

Katava Mouykekipt %
Ao ™ XaunAn Zraon:
NovTtatot OprtopoloUKl e

Kpugo 'OnAo: Kolouka

Bapog: 0,08 kg
AkTiva Piyng: MeyaAn
Taxutnta Piyng: Mpnyopn

Kataotpo@ikn loxug:Mikpr). EUKOAN
arokKpou o).

O OUTOOUGCEHL EXEL AUTO TO MIKPO,
EUXPNOTO paxaipt KPUPHEVO OTn Brikn TOU
omnabio’ Tou. |
ZHMEIQZH: Ot avTioToIXieg Twv MANKTPwY 1oXHN
£QOOOV 0 Xapaktnpag Bpioketal oTnv aploTER
nmAeupd Tng 0Bovng.
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BLACK LOTUS (Maupog AwTog)
/ HAwkia: 36

®UAo: Avdpag

Kataywyn: lpAavdia

Yyog: 189 cm
I Bapog: 81 kg
|

AUTOC O IpAavdocg dlabetel dUvapun kat

0 JTnTa otn owotn avahoyia. MNnpe 1o
gvuuu Maupog Amroqylan ol avtinaAoi Tou
fexvolV Ta facava autou TOU KOOHOU
af ¢ a@nvouv TNV TEAEUTAIa TOUG TIVOoN.

EiId1keég EmBEoeig
Ao Tnv OpBia Ztaon:

Katava Zaoakeloupl - =00 ©
Ao ™ XaunAn Zraon:
‘Eiq:oq Moupaotykoupe ® @@

Kputpo 'OnAo: Tavkev (Mikpo omaBi)

BaJ 0G: 0,07 kg

Aktiva Piyng: MoAu Meyahn

TayUtnta Piyng: MoAuU Mpryyopn

Karaotpo@ikn loxlg:MeyaAn. KaAUtepa va
TpEEETE apa va
TpoonabnoeTe va To
anoKpoUOETE.

Eivar éva dikomo onabi pe oxnpa peyaiou
Hay atptoU.

IHMEIQZH: Ot avTioTotXieg Twv MANKTPWY 1oXUouy
Epooov 0 xapaktnpacg BpiokeTat oTnv aploTepn
Meupa e 08o6vNg.

MIKADO (Mikado)

HAwkia: 22

®0Ao: luvaika
Kataywyn: Kioto, lanwvia
Yyog: 166,5 cm

Bapog: 59 kg

Karote ntav I€peta Tou vaol Kal Mrpe 1o
ovopa Mikado- nUAn yia tTnv kaBodo twv
Oewv. Eival n o HIKPOKAUWHEVN arnod Toug
£EL xapakmpecg. QoTtooo, dlabeTel £vav Kalo
ouvduaouo duvaung kat TaxuTnTag.

Eidikéq EmBEosig
Arto tnv Op6Oia Zraon:

Pou@aia OpoTot DO
Amno v Kavovikn Ztdon:
Nativara ZipavouiykEol = = O

Kpu@o 'OmnAo: AikouTtor (Mayaipi)

Bapog: 0,4 kg
AkTiva Piyng: Mikpn
TaxutnTa Pigng: Mpriyopn

Kataotpo@ikn loxug: Apketa MeyaAn.
AUOKOAN anokpouan.

To omnaBi auTto £XEL HIKPO UAKOG Kal
acuvnBiota nayla Aemnida. Me auto propeite
vQa AroKPOUOCETE TIC ETIBECEIS TWV
AvTIMAAWV aAAQ KAl va KATAQEPETE
Bavarngopo XTUNMuUa evavrtiov Toug.
THMEIQZH: O1 avTioTolXieg TwV MANKTPWY toxUouv
£(pO0OV 0 XapaKTnpag BpiokeTal oTnv aplotepn
MAeupa g oBovng.




TATSUMI (Tatooupi)

|

HAikia: 16

-8 ®UAo: Avdpag

Kataywyn: Xipooiua, lanwvia
Ypog: 176 cm

Bapog: 65 kg

O TatooUut dev frav eEapxng HEAOG TwV
Katle, avapuixbnke opwe pali toug eEaitiag
KATIOIWV AQyVWoTwV YEYOVOTWY Ta ornoia
Hropei va anokaAugBoUv oTnv nopeia. Amo
arroyn dUvapung PNV NMEPIUEVETE TTIOAAG arnod
auTov, £XEL OPWG KaAn TaxuTtnTa.

Eidikeq EmB£ocig

Ao tnv OpBia Zraon:
Znaba Zevunovtolol
Bapeia KouoaprikoulolUpe

A d 0,010 0 O]

- = 0

Kpugpo OnAo: Kavéva
O TatoolUut dev £XEL KPUPO OTIAO, PUMOPE]
OMWC va TIApPEL EKEIVO TOU QVTINAAOU Tou

KAl va TO XPTOCILOTIOINOEL.

ZHMEIQZH: O avTioToixieg Twv MARKTPWY loxUouv
EQOOOV 0 Xapaktpag PpiokeTal oTnv aploTepn
mAEupa NG 0Bovng.

RED SHADOW (Kokkivn ZKig

HAwkia: 25

®UAo: Tuvaika
Kataywyn: Pwoia
Yyog: 179.5¢cm
Bapoc: 69 kg

Autn n Pwoida npwnv NivtZa rmpe to

Ovopa tng enetdn n oyn ™g BupiZel T
XAwur) Aapyn g nuyoAaumnidag. Aev giva
T000 duvatn 600 Ppaiveral, eNedn OUWE.
kanote Atav NivtZa £xel peyain TaxuTnT

Eidikég EmOcosig

Amo v OpBia Ztaon:

Znaba Maumoupe MkoupolUpua wp wp
Amo tnv Kavovikn Ztdaon:
MakpuU Zigpog Aylaue =3
Kpugpo OnAo: InTapsvo Mayaipi
Bapog: 0,5 kg

AkTtiva Piyng: MoAu MeyaAn
TaxiutmTa Piyng: MoAu Mpryyopn
Kataotpogikn loxig: Mikpn

AuTO TO OIBEPEVIO IMTAUEVO paxaipt,
EUTIOTIONEVO HE dNANTRPLO, BOBNKE OTNV
Kokkivn Zkid 0tav oOAoKANpwoe TNV
ekmnaidevon g wg Nivra.

SHMEIQZH: Ot avtioTolxieg Twv MANKTPWY IoXUoud
£QOOCOV 0 XapakTtnpag Bpioketal otnv aploTepn
nmAeupa g oBovng.
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Precautions

® This disc contains software for the PlayStation™ home video game console. Never use this disc on any other machine, as it could
damage it. * This disc conforms to PlayStation™ specifications for the European market only. It cannot be used on foreign-
specification versions of PlayStation™. e Read the PlayStation™ Instruction Manual carefully to ensure correct usage. * When
inserting this disc in the PlayStation™, always place it label side up. * When handling the disc, do not touch the surface. Hold it by
the edge. ®* Keep the disc clean and free of scratches. Should the surface become dirty, wipe it gently with a soft cloth. ® Do not
leave the disc near heat sources or in direct sunlight or excessive moisture.® Never attempt to use a cracked or warped disc, or one
that has been repaired with adhesives, as this could lead to operating errors. )

Health Warning

For your health, rest about 15 minutes for each hour of play. Avoid playing when tired or suffering from lack of sleep. Always play ina
brightly lighted room, and stay as far from the television screen as possible. Some people experience epileptic seizures when viewing
flashing lights or patterns in our daily environment. These persons may experience seizures while watching TV pictures or playing
video games. Even players who have never had any seizures may nonetheless have an undetected epileptic condition. Consult your
doctor before playing video games if you have an epileptic condition or immediately should you experience any of the following
symptoms during play: dizziness, altered vision, muscle twitching, other involuntary movements, loss of awareness of your
surroundings, mental confusion, and / or convulsions.

See back page of this manual for Customer Service Nos. and Games Hotline Nos.

@ 1997 Square Co., Lid/Lightweight Co., Ltd. All Rights Reserved. Sound © 1997 ARIKA. Squaresoft is a registered trademark of Square Co., Ltd. Bushido Blade is a trademar :
Square Co.. Lid. FOR HOME USE ONLY. Unauthorised copying, adaptation, rental, lending, re-sale, arcade use, charging for use, broadcast, cable wansmnsamn,
performance, distribution or extraction of this product or any trademark or copyright work that forms pan of this product are prohibited. Published by Sony Ccmputﬂr
Entertainment Europe. Developed by Square Co., Lid.

Link Cable |, '
2 Consoles =
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BUSHIDO BLADF
ONLY BY THE SWORD CAN YOV S\URVINVE

't is said that deep in the Southern mountains of Japan lies a secret dojo called the
Meikyokan, a 500 year-old dojo that continues to teach the sacred teachings of the
Narukagami Shinto.

It is also said that within the Meikyokan, there exists a secret society of assassins
called the Kage. Each Kage pledges loyalty and secrecy on penalty of death.

Of course, this is all myth, as no Kage has ever left the dojo.
Until one day, when one escaped.

In retaliation, the Meikyokan ruling council ordered several assassins to destroy their
ex-comrade or be destroyed themselves.

They caught up with the fugitive Kage in the blasted ruins of the Yin and Yang Castle.
A fierce battle ensued between the ex-comrades and only one lived to tell the tale.

ENGLISH



B\USHIDO

Bushido, the way of the warrior, is a deeply-followed code of honour that bound the
Japanese Samurai from the years 1000 to 1876 AD. This code fused traditional Shinte
and Zen Buddhist beliefs to create virtuous, honourable warriors.

In BUSHIDO BLADE™, players are penalised if they fight dishonourahly such as
striking an opponent from behind while climbing or running away. Fighting
dishonourably would not allow you to see the secrets of the Kage unfold, which wou
not be in accordance with the honourable teachings of the Bushido. To those that |
follow the Bushido, dishonour is far worse than death.



r

(ETTING \JP

sel up your PlayStation™ as described in your PlayStation™ Instruction Manual. Make
wre the power is OFF before inserting or removing a Disc. Insert the BUSHIDO
5LADE™ Disc and close the Disc cover. Insert Controller(s) and turn ON the
playStation™ with the POWER button. It is advised that you do not insert or remove
peripherals or Memory cards once the power is turned on. Make sure there are enough
ree blocks on your Memory card BEFORE commencing play.

MEMORY CARDS

BLISHIDO BLADE™ lets you save games onto a Memory card. BUSHIDO BLADE™
only supports a Memory card in Memory card slot 1, which should be inserted before
you switch on your PlayStation™. You must have at least 1 free Memory card block to
save a game. If your Memory card is full, use the PlayStation™ internal Memory card
manager as detailed in your hardware Instruction Manual.

IMPORTANT: Do not remove the Memory card while saving or loading games, as doing
so could damage the data.

BASIC CONTROLS

START button Skip the opening sequence.
Pause during battle,
(press again to resume play).
SELECT button Surrender can only be used when legs

sustain heavy damage and the character
is unable to stand. (See the section on BODY DAMAGE).

NOTE: Press the L1 button, L2 button, R1 button, R2 button, the SELECT button, and
the START button (Simultaneously) to reset and return to the Main Menu.




Directional buttons
Movement - use in conjunction with other buttons when Attacking or making menu
selections.

=P Move forward.

Ead Move backward.

1t Move left (further into screen).

4 Move right (towards the front of the screen).

NOTE: This explanation of the Directional buttons is for when the character is on the
left side of the screen. Controls are reversed for the player on the right.

L1 button FREE MOVEMENT BUTTON: Combine with the Directional
buttons to run in any direction (Free Running).

L2 button N/A

R1 button RAISES CENTRE OF GRAVITY: Press to raise the character's stance
(see section on ESSENTIAL BUTTONS: R1, R2).

R2 button LOWERS CENTRE OF GRAVITY: Press to lower the character's
stance (see section on ESSENTIAL BUTTONS: R1, R2).

@ button UPPER BODY ATTACK: (Attacks opponent's head).

@ button MID BODY ATTACK: (Attacks opponent's torso).
Cancels REPLAY, VICTORY POSE and CONTINUE.

& button LOWER BODY ATTACK: (Attacks opponent's legs).
Selects modes, characters and weapons.

® button DEFEND: (Blocks the opponent's weapon).

BASIC R\ULES

BUSHIDO BLADE™ is an innovative fighting game that shatters traditional fighting
game conventions. Time limits, health meters and restricting arenas no longer exist. It's




weapons which increase the elements of strategy. Victory is achieved by delivering fatal
attacks to the opponent's head, chest or torso. It only takes one critical blow to destroy
vour opponent. This is the Single Deathblow system and it's completely unique to

BUSHIDO BLADE™,

MAIN MENV
S FORY MODE One or Two Players

TR 1 The player is the renegade who has escaped from the secret
1l society of Kage assassins. The goal is to find an escape route
| somewhere within the ruined castle while fending off the Kage
assassins bent on their ex-comrade's destruction. In this mode,
& dishonourable fighting will keep the player from reaching the end.

VS MODE TWO PLAYERS

Each player selects a different character, a weapon, and then either
player chooses a battle environment. At the end of a match,
selecting CONTINUE will start a new match without returning to

B the character, weapon, and arena selection screens. If CONTINUE
IS is selected, the number of wins for each player will be displayed.

SLASH MODE ONE PLAYER

g The Player's goal is to defeat 100 opponents, who will appear one
® after another. Any damage sustained will not be restored unless the
| Player is killed and chooses CONTINUE. NOTE: In Slash Mode
only the Katana can be used.




F_‘-
TRAINING MODE: One Player 3
' Bl The Player selects an opponent and weapon to practice the various
attack strategies. In Training Mode, the battle environment will be
limited to three areas. In addition, wooden training swords, not

POV MODE/LINK MODE: One or Two Players

This allows the player to fight from the perspective of the
character. Only one player can use POV MODE while LINK
MODE is for two players.

el . s -

NOTE: The spacing between the characters and the use of the Directional buttons are
slightly different from other modes. See the sections on POV MODE and LINK MODE
later on in this manual.

MOVIE: View the introduction movie to BUSHIDO BLADE™

You will also be able to view ending movies here, but note that you can only view a
character's end sequences when you have cleared the game with that particular
character.

OPTION MENU:

You can change your game options here. See the section OPTION MENU further on in |
this manual.



CHARACTER SELECTION

Select your character, your opponent, your weapon and your
opponent's weapon by using the LEFT or RIGHT Directional
buttons. Then use the Directional buttons to select your arena.
Press the €3 button to confirm each selection.

BASIC ATTACKS ANND COMNMANDS

BASIC ATTACKS

The patterns for the basic attacks are shown in the box below. However, depending on
the weapon or stance (and in some cases the character) not all attacks can be available.
Note: The explanation of these commands are for when the character is on the left side

of the screen.

Attack while Free Running:
Attack while Jumping:
Additional Attack:

Dive:

Rising Attack:

Blinding:

ATTACK WHILE FREE RUNNING

L1 + Directional buttons

L1 + Directional buttons
= + R2 + R1

- N

R2

-, @

=) . R2 R2

Can be used with any weapon. Press the @ button to attack while continuing to run.
Press the @ button and the €3 button to stop after attacking on the run.



L4
ATTACK WHILE JUMPING )
&=+ R2 + R

Can be used with any weapon. Press the Attack button while jumping. Press the @&
button to land in High Stance, the @ button for Normal Stance, and the €3 button for
Low Stance.

ADDITIONAL ATTACK

- = QD

Effective against an opponent that has collapsed. i
LEG DAMAGE/INABILITY TO STAND i
As the legs sustain damage, movement will become hindered, the ability to change the
stance will be lost and eventually the character will no longer be able to stand. The
character can still perform basic attacks and defences, provided there is no other 4
inhibiting body damage. ¢

DIVE

R2

When the character can no longer stand, they can still dodge attacks by pressing the R2
button which will cause them to dive to the ground. While on the ground, press the UP
or DOWN Directional buttons to make the character roll.

RISING ATTACK
-, 0@
This enables the character to attack their opponent while regaining their feet.

THROW SUB-WEAPON

- @
If the character can no longer stand, and is in the low stance, they can throw their sub-
weapon without pressing the R2 button.



BLINDING

= + R2 R2

f the character can no longer stand, and is in the low stance, the character can still
lind their opponent.

SURRENDER

SELECT button

When a character can no longer stand, the character can surrender. The character will
then sit and honourably allow their opponent to behead them.

MOTION SHIFT

Vost fighting games utilise a command system where preset button sequences create
special attacks. BUSHIDO BLADE™ introduces a unique, more realistic approach
called Motion Shift. With this system, the player starts one motion by pressing a button,
‘hen adds a second continuous motion by pressing another button, so that a special
‘echnique or movement is created.

The jumps and major attacks in the following sections are essential commands for the
Motion Shift system.

NOTE: In this manual, the descriptions are shown as €3,@,® rather than DO B
show the delay in timing.

FACE-OFF

When both players attack at the same time, a Face-off situation will occur. In this event,
sush and shove the opponent by repeatedly pressing one of the attack buttons. The
character that loses the Face-off will be pushed back, and the Face-off winner will gain
‘he advantage. The losing character can try to dodge their opponent's push and regain
the advantage by pressing the LEFT Directional button.

DEFENCE BREAK

This game has a unique defence system (@ button). Unlike conventional fighting games
which offer automatic blocking, here defence is done by intentionally deflecting the



opponent's attack with your weapon. However, when the opponent's attack power is
much stronger than your character's defence power, your character could lose their
balance from this.

Even though damage is not incurred, control of the character will be momentarily lost.
This is called the Defence Break. Obviously this is a bad situation, however, if the R2
button is pressed the moment the balance is lost, the character will roll backwards and
dodge the opponent's next attack. This is an essential move for those using a less
powerful character.

ESSENTIAL B\UTTONS: RI1, R2

The R1 and R2 buttons are essential to play this game as the skill of raising and
lowering the character's centre of gravity is necessary for most of the major and special
attacks.

Note: The explanation of these commands are for when the character is on the left side
of the screen.

Crouch Step: =  R2
Jump: = + R2 R1
Sub-Weapon: - R2 @
Blinding The Opponent: = + R2 R2

ma e N el -

CROUCH STEP

An essential move in BUSHIDO BLADE™, charging in and lowering the centre of
gravity enables various special moves to be made. The Crouch Step can also be used to
pick up a discarded sub-weapon from the ground.

NOTE: These moves can be made with any weapon and from any stance.

JUMP
Spring up from the Crouch position and jump up to 6 feet.




SUB WEAPON

- R2@

Throw any sub-weapon in possession. However, if the left arm is injured, the character
will not be able to throw a sub-weapon.

BLINDING THE OPPONENT

= + R2 R2

A character can blind their opponent by picking up sand, mud or snow from the ground
and throwing it in their face. Although this will not cause any damage to the opponent,
it can create an opportunity for attack.

NOTE: If = + R2 is pressed, the stance will return to normal.

Major Attack During the Crouch Step, press the @ button or the €3
button
Climbing to Upper Levels Directional buttons + R1

Eluding Attacks When Weapons hit: R2

MAJOR ATTACK

During the Crouch Step, press the @ button or the €3 button to launch various major
attacks. Major attacks will differ depending on the combination of characters and
weapons. Example: Head Crush 4= = 4 R2 + @,

CLIMBING TO UPPER LEVELS

Directional buttons + R1

Press the Directional button to move in the desired direction and press R1 to climb.
This can also be done while running. Climbing speed will vary depending on the
character.

ELUDING ATTACKS
(When weapons hit: R2)
When the opponent strikes the character's weapon, and has caused the character to




lose balance, press the R2 button to instantly roll back. Unlike defence, this opens up
space between the characters and is effective in avoiding combination attacks.

OPTION MEN\VY

Select options with the UP/DOWN Directional buttons and change
settings with the LEFT/RIGHT Directional buttons. Once all settings
have been made, press the @ button or the @ button to return to
the Main Menu.

DIFFICULTY LEVEL
The threat of computer-controlled opponents can be changed here. Choose between
EASY or HARD.

ROLL-OUT RATE

The probability that the characters will fall after running into obstacles or other
characters can be increased or reduced. When HIGH is selected, characters are
knocked down not only by each other but also from running into obstacles or walls.
LOW means characters are less likely to be knocked down.

MUSIC
The music can be toggled ON or OFF.

MONITOR COLOR

The game can be displayed in either black and white or colour. Select OFF to switch
the display to Black/White or ON for colour. Any change will take effect when you
return to the Main Menu.

CONTINUE
The CONTINUE function can be switched ON or OFF.
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BACKGROUND
'he brightness of the battle arena's background can be either BRIGHT or DARK.

MEMORY CARD

'he options settings, ending movies and player position in the game can be saved.
Select either SAVE to save the file or LOAD to load the file. Press the €3 button to
yroceed. One Memory card block will be used. NOTE: Memory cards are only
supported in Memory card slot 1.

AUTO-SAVE

'he game can be automatically saved onto a Memory card without selecting SAVE in
the MEMORY CARD menu. Select ON to activate this feature. Loading will begin
wtomatically upon start-up. Make sure to insert the Memory card used previously into
Memory card slot 1.

30DY DAMAGE SYSTEM

Instead of a Life Meter, BUSHIDO BLADE™ introduces the new concept of Body
Damage, where the character is incrementally weakened as damage is incurred. As
ireas of the character's body become damaged, that area will become weaker and
weaker until it is non-functional. Because of this, players cannot underestimate even the
smallest hit.

For example: When light damage is received to the body, the character flinches for a
moment and movement is reduced.

When severe damage is received to the left arm, the ability to hold a weapon with both
hands is lost and the effectiveness of the weapon is minimised.

When severe damage is received to the legs, the ability to stand is lost, limiting the
novement and attacks of the character.




GAUGING PERFORMANCE

Various lighting effects will be shown to describe the levels of damage and the
performance of defence during the battles.

"y

Green:  Shown when defending.

White:  Shown when weapons hit each other.
Orange: Shown when damage is done.

Red: Shown when a death blow is administered.

THE RUINS OF THE YIN AND YANG LABYRINTH CASTLE

The arena of the Story Mode is the mammoth ruins of the castle shown below. Move
through the fields and select the best battle arena while searching for the escape route.

PINE TERRACE BAMBOO THICKET

ICHII)JO FALLS
OUTER. CAT € s

BRIDGE LABYRINTH

JARAI DAM —

K YAGURA ROAD

NOTE: When the opponent (CPU) falls off from places like high cliffs, the player can
chase and continue to fight, or win by not chasing the opponent and proceed to the
next stage.



PON NODE

This mode is played through the eyes of the character. While the control of the
Directional buttons and spacing between the opponent are slightly different from the
other modes, attacking and defending becomes much more thrilling and challenging.
THE DIFFERENCE IN DIRECTIONAL BUTTON CONTROLS
The forward direction = becomes 4, as seen through the viewpoint. For example:
jumping, = + (R2)(R1) becomes 1‘ + (R2)(R1).
Examples of POV Commands
Jump: + +R2 R1
Sub-weapon: t-R2@
Additional Attack: ! R <)

In this view it is possible to lose your opponent. To find them, press the Directional
button, the attack button or the defend button and the view will turn to face the
opponent.

LINK NMODE

It is possible for two players to link their Consoles together and fight each other in the
same style as POV MODE but with a human opponent. Enjoy the ultra-realistic fighting
experience of BUSHIDO BLADE™ with a special stage just for this mode.

Setting-Up the Link Mode
Make sure to connect each end of the Link cable to the Serial I/O terminals on the back
of each PlayStation™ before turning the power on. A separate BUSHIDO BLADE™ disc
is needed for each PlayStation™,

Starting the Link Mode

After connecting the Link cable, turn on the PlayStation™. The opening sequence will
begin. With each Controller, press the START button to go to the Main Menu. Select
LINK MODE and press the €3 button. After both players choose their characters and
weapons, either player can select the Arena.




KATANA

Total length: 92 cm
Blade length: 69.3 cm
Curvature: 2.1 cm
Weight: 1.5 kg

Features:

Primarily a two-handed weapon, this can
also be used less effectively with one
hand. The Katana has great range, but is
slow when initiating attacks.

Weapon Commands

From High Stance:

Vertical + Torso Slash (ANA]
From Normal Stance:

Run and Stab (1) @
Vertical Upper Attack - = 0O
Triple Diagonal Slash (ONOE O
Sweep Off + Upper Attack -= 006
From Low Stance:

Kawasemi-issen N O]

NODACHI

Total length: 119 cm

Blade length: 93.2 cm
/ Curvature: 3.9 cm

Features:

Weight: 1.9 kg

Both hands are needed to wield the
super-long Nodachi. It covers a large
area, but it is slow to begin and finish

attacks.

Weapon Commands

From High Stance:
Kokuuzan
Knee Crush + One-hand Hit

From Normal Stance:
Vertical Upper Attack
Tsubame Otoshi

From Low Stance:
Jumping Vertical Slash
Cyotenzan
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LONG SWORD

\ Total length: 79 cm

Blade length: 64 cm
Blade width: 5.2 cm
Weight: 1.4 kg

Features:

Used single-handed, this weapon does
not give opponents openings at the
beginning or the end of the attacks.
Because of its speed, and its substantial
length, the Long Sword is particularly
good for beginners.

Weapon Commands

From High Stance:
Kitsutsuki ® @
From Normal Stance:

Jump in + One-handed Upper Attack 4= = &

Jump in + One-handed Stab - ©
Sensu-gaeshi - DD
From Low Stance:

Koro @@
Shishi Odoshimen DCMANA

: Total length: 72 cm
- |Blade length: 60 cm
S Weight: 1.2 kg
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Features:

The Saber is a one-handed blade. The
shortest weapon, it offers the opponent no
openings either at the beginning nor the
end of attacks. While it is very fast, this
weapon's size makes it defensively
weaker than the other weapons.

Weapon Commands

From High Stance:

One-handed Vertical + Torso Slash (A
From Normal Stance:

Shizuku-ryu DA
Chaotic Slash e 4
Kannon Slash ® @

From Low Stance:
Delayed Stab
Combination Vertical Slash
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SLEDGEHAMMER

Features:
The heaviest of all the weapons, the
Sledgehammer takes both hands to wield.
Very powerful, but also very slow, which
makes it a hard weapon to handle.

Weapon Commands

From High Stance:

Step in + Upward Smash
Jump in + Torso Smash
Combination Vertical Smash

From Normal Stance:
Rotation Jump in Vertical Smash
Diagonal + Vertical Smash

From Low Stance:
Knee Crush + Vertical Smash
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Total length: 83.5 cm
Weight: 4.5 kg
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BRROADSWORD

Weight: 4.1 kg

Features:
Almost as heavy as the Sledgehammer,
the Broadsword demands the use of both
hands. The Broadsword does a lot of
damage, but is sluggish to start an attack.
Not a beginner's weapon.

Weapon Commands

From High Stance:

Shirahae

Horizontal Double Slashform
Knee + Chin Crush

From Normal Stance:
Rotation Torso Slash
Clavical Crush + Horizontal Slash

From Low Stance:
Double Head Smash

Total length: 85 cm
Blade length: 65 cm
Blade width: 8.5 cm
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NAGINATA

Total length: 181 cm
Blade length: 45 cm
Weight: 2.2 kg

Features:

The longest of all the weapons, the time it
takes to begin an attack and to draw back
makes it very slow. This weapon is
particularly effective at keeping an
opponent at a distance.

Weapon Commands

From High Stance:

Triple Face Attack (AMANA]
From Normal Stance:

Shira-nui - = @
Clavical Crush + Horizontal Slash (ANO)

From Low Stance:
Reverse Rotation Slash
Three-way Stab
Benishiden
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RAPIER

Total length: 75 cm
Blade length: 63 cm
Weight: 0.9 kg

Features:

The Rapier is designed for stabbing
attacks, as it offers good range in spite of
its limited length. However, since it is the
lightest of all the weapons, its ability to
deflect an opponent's attack is poor.

Weapon Commands

From High Stance:

Suzume chirashi - D
Vertical Sweep + Stab (ANO
From Normal Stance:

Step Right + Face Stab ' A
Delayed Stab - = ©®
Sanzugoe (A ROXANOXO)

From Low Stance:
Combination Face Stab



KANNVKI

Age: 28

Sex: Male

Place of Origin: Ryuku Island, Japan
Height: 91.5 cm

Weight: 90 kg

With a reputation that makes his
opponents freeze with fear, Kannuki is the
most powerful of the six characters.

Special Attacks
From Normal Stance:

Broadsword Karakannuki ®© @6
From Low Stance:
Sledgehammer Spin Blitz ® PO@

Sub-weapon: Tessen (Iron Fan)

Weight: 1.4 kg
Flight distance: Short
Flight speed: Fast

Heavy, hard to
defend against.

Damage power:

This folding fan made of heavy iron is
hard to defend against when thrown from
close range.

NOTE: The explanation for these commands is

for when the character is on the left side of the
screen.

VTSNISENIT
| Age: 55

|_ Sex: Male

Place of Origin: Shimane, Japan

Height: 183 cm

Weight: 85 kg

Oldest of the six characters, Utsusemi is a
master swordsman. Those who have
fought him say it's like trying to fight a
simmering heat.

Special Attacks
From High Stance:
Katana Yugekiri
From Low Stance:
Nodachi Oborozuki
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Sub-weapon: Kozuka

Weight: 0.08 kg

Flight distance: Long

Flight speed: Fast

Damage power: Light, easy to
defend against.

Utsusemi carries this small, versatile
throwing knife concealed in his sword
sheath.

NOTE: The explanation for these commands is
for when the character is on the left side of the
screen.




BLACK LOTVS

Age: 36

Sex: Male

Place of Origin: Ireland
Height: 189 cm
Weight: 81 kg

Endowed with a good balance of both
power and speed, this Irishman was given
his name Black Lotus because his
opponents forget the troubles of this world
as they die.

Special Attacks
From High Stance:

Katana Sasakezuri E G SAANAXO]
From Low Stance:
Rapier Murashigure (ONOJO)

Sub-weapon: Tanken (Short Sword)

Weight: 0.07 kg

Flight distance: Very long

Flight speed: Very fast

Damage power: Heavy, it's safer
to run than
defend.

This is a double-bladed sword, shaped like
a long knife.

NOTE: The explanation for these commands is
for when the character is on the left side of the
screen.

MIKADO

Age: 22

Sex: Female

Place of Origin: Kyoto, Japan
Height: 166.5 cm

Weight: 59 kg

Originally a shrine maiden, she is called
Mikado - a gate for the gods' descent. She
is the smallest of the six characters.
However, she has a good balance of speed
and power.

Special Attacks
From High Stance:

Broadsword Orochi DD
From Normal Stance:
Naginata Shiranuigaeshi - = 0O

Sub-weapon: Aikuchi (Knife)

Weight: 0.4 kg
Flight distance: Short

Flight speed: Fast
Damage power: Fairly heavy

Difficult to defend.

This is a short sword with an unusually
thick blade. Not only can it deflect an
opponent's attacks, but it can also deliver a

fatal blow.
NOTE: The explanation for these commands is for
when the character is on the left side of the screen.



TATSNI NI

Age: 16

Sex: Male

Place of Origin: Hiroshima, Japan
Height: 176 cm

Weight: 65 kg

Tatsumi was not originally a member of the
Kage, but became involved with them due
to some unknown event that may be
uncovered. Don't expect much from him in
the way of power, but he has good speed.

Special Attacks

From High Stance:
SaberSenbontoushi
SledgehammerKusabikuzure
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Sub-weapon: None

Tatsumi has no sub-weapon, but can use
one if he picks up the sub-weapon of his
opponent.

NOTE: The explanation for these commands is for

when the character is on the left side of the
screen.

ReED SHADOW

Age: 25

Sex: Female

Place of Origin: Russia
Height: 179.5 cm
Weight: 69 kg

This Russian ex-Ninja was given her name
due to her resemblance to a firefly's dull
glow. She is not as strong as she looks, but
her past as a Ninja gives her great speed.

Special Attacks
From High Stance:

Saber Yabure Guruma - = = @
From Normal Stance:
Long Sword Ayame - = Q9

Sub-weapon:Throwing Knife

Weight: 0.5 kg
Flight distance: Far
Flight speed: Very fast
Damage power: Light

This poison coated, iron throwing knife was
given to her upon completion of her Ninja
training.

NOTE: The explanation for these commands is for

when the character is on the left side of the
screen.
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/Customer Service Numbers POWERLINE

FOR GAME HELP

- Australia 02 9878 0533 1 902 262 662*
*(ITM Calls charged at $1.50 per min. Get parents' OK to call.)
« Austria 0450 199 000 500* 0450 199 000 500*

*(Ein Anruf unter dieser Nummer kostet in der Zeit von
8-18 Uhr 0s 8, - - /Min, auBerhalb dieser Zeit &s 6, - - /Min.)

« Belgium 02 / 502 05 93 0900 000 o0*
(6.05 Bfr. 20 sec/ 40 sec)

« Denmark 3123 24 04 ‘ 3123 24 04
Aben Man-Tors 16.00-19.00

- Finland (09) 887 331 Fax (09) 887 33 343
» France 01 40 88 04 88 08 36 68 22 02*
(2,23 F la minute)

« Germany 0190 578 578" 0190 578 578*

(DM 1, 20/min. Kinder und Jugendliche sollten
vor dem Anrufen der PlayStation-Hotline die
Eltern/Erziehungsberechtigen um Erlaubnis fragen.)

- Greece (00 301) 6777701 090 2322 00*

* Xpewon kAnong 184 dpx. 1o Aentd ouv OMA.
MapakaAoUpe npiv KAAECETE TOV ApIOuo autd
INTMOTE TNV EYKPLOT TOU MPOCWITOU TIoU
MANPWVEL To Aoyaplaopd H tnAeguwvikr olvdeon
unootnpiletal and tn Mediatel

« Ireland (01) 4054022 1550 13 14 15 (R.O.l. only)*

*(Calls cost per min. 44p off-peak rate,
58p peak rate (inc.VAT)

« Israel 03 5706998 03 5700348
AN AWV I AN O D33 17:00 5
12:00 mywn '3 020 NIPNN MNP

Please call these Customer Service Numbers only for PlayStation Hardware Support.
\ Details of call costs apply only to PowerLine Game Help numbers. /

For Game Help, please call your local PowerLine number.




/Customer Service Numbers POWERLINE \

FOR GAME HELP
- Italy 0039 6 33074214 166 167 168*

(Il costo della telefonata é di Lire 8952+ IVA. al minuto.
Centro Servizi — Servizi Vocali - Logi Call)

» Malta 344700 344700

« Netherlands 0495 544 562 09 09 9 000 000*
*(0.99 Hfl./ min)

« New Zealand 09 479 7459 0900 97669*
“(Before you call this number, please seek the
permission of the person responsible for paying
the bill. Call cost $1.50 (+ GST) per minute).

+ Norway = Apen 24 timer NOBK2%+;55 p: ?n?r:
» Portugal (01) 318 7306 (01) 318 7306
« Spain 902 102 102 902 102 102
- Sweden 08 510 196 00 0719-310 311*

Oppet Mand-Frd 17.00-21.00 *5:-/samtal

» Switzerland 052 243 0 555 157 11 33*
“(Fr. 0.86/Min.)

« UK 0990 99 88 77 0881 505 505 (incl. NI)*

“Touch Tone activated service. Calls charged at 41p” per
minute during daytime, 28p* per minute at other times.
(*Correct at May1997). Maximum call cost £2.99. Please seek
permission from the bill payer before calling. Service provided
by Telecom Potential, P.O. Box 66, Cleveland, BS21 7QX.

Please call these Customer Service Numbers only for PlayStation Hardware Support.
Details of call costs apply only to PowerLine Game Help numbers.
\ For Game Help, please call your local PowerLine number. /
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\ jugar en la modalidad de palﬂdﬁ pnrn M e e
Jugadores sin tener gque compartir la mitad de la puntnﬂa -
con tu adversario. Con dos copias del juego, dos consolas
PlayStation™ y dos monitores, necesitaras solamente el

cable conector para duplicar también la diversian. jA qué
esperas para conectarte! —
No pierdas de vista los juegos gue muestren el
icono siguiente:

Com wm Cabo de Ligacoes da

Sony, tu podes jogar jogos de dois
Jogadores sem teres de partilhar metade
do ecra com o teu adversario. Com dois
exemplares do jogo, duas PlayStations
e dois monitores, apenas necessitas de
um Cabo de LigacGes para te divertires a dobrar. w .
Portanto, trata de te ligares! L N
Procura outros jogos com o icone do Cabo de Ligacoes: a

+—RL éva kaAwdio ouvdeonc duo kovooAwv Tne Sony
m——— WTOPEITE va NaiSETE MaIXvidia yia U0 NAIKTES XWPIC
Va EI0TE UNTOXPEWPEVOS VA LOIPACTEITE TNV 080vN pE TOV
avrinaAo oag. Av ExeTe dUo avriypaga Tou maixvidiou, dUo
xkovooAeg PlayStationZ xai uo 080oveg, To yovo mou
xperaleore eivar Eva kaAwdio ouvdeons U0 KOVOOAWY yia
SimAgg ouykivioeis. Ti mepipévere Aoimov, ouvdeBeire!
Wakre kal yia aAAa nmaixvidia pe to sikovidio Tou KaAwdiou Zuvdeonc Avo KovooAwv:

] With a Link Cable from Sony, you can play two-
EIE player games without having to share half the
screen with your opponent. With two copies of the game,
two PlayStations and two monitors, you only need one Link
Cable to have twice as much fun. So get connected!

Look out for other games that display the Link Cable icon:

— Link Cable | .m0
1 2 Consoles +[Ei+]

www.playstation-europe.com
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