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The Ni
the elite

known as The Mystic Shadow Warriors, were
ighting force of Minth Century Feudal Japon. They
were dedicated 1o the fine tuning of their bodies into killing mac
Their altributes were many and varied; they were masters of weapon
croft, ossossinal stealth and invisibility and many believed them to
ol of the supematural. A real master of the art of Ninjutsu
pponents moves ... and thoughts.

nes

could even anticipate and <

achieve this high level of skill all initiates had o undergo years of
rigorous training, Correct applicalion of these skills required cunning
| total mind conirol. Students of the Ninja ans drove
on o iy to achieve the siate of seltperection ond o
aness lo their god. therefore martial arts fighting disciplines became
ghest, most hor le path to perfection. U
Ninjo were lo abuse their powers

fortunately, some

The Ninja were neatly w out of existence during a purge in the

now they are back and more powerful

an ever

For many
rmakuni, the

ken ils e
Fen

Kunitoki, hod
he island of L
fellinto @ deep depression at the loss of his
qain and ogain upon his siuggle
can lo the same conclusion - it w
nd of the war

regaining co
er of the Nir

nly

shing upon Lin Fen, Armokuni was
prepared 1o reinstate the way of the Shadow Warrior to its former glory.

ith the Kogo scrolls in his possession all that Armakuni needed now
iings of the

As the word spread around the mainland that @ new master
has the scrolls ond was about to begin training, the men
began 1o arrive. They were the sons of the fighting elile - the Samurai

A new order of Ninja slowly began 1o lake shage. But this fime the
training was going 1o be more infense than every before. Never agair
wauld they be caught off guard and be deleoled without honour

During atrgining session of the Inner Circle - the Master's elite of the elite

o strange feeling came over the class. It was as if fime had abruplly
stood still, as if they were the only people left in the world. As Armakuni
rose from his meditaling position a strange pulsating light enshrouded
him. Concemned with what they sow, the closs fried to rise ond go to
Armakuni's assistance. But they were fixed in their positions, no one
could move.

The intensity of the light grew oround Armakuni uniil oll who were
wilnessing the scene were forced 1o cover their eyes. When the light
faded and finally disappeored, the students leapt to their feet. Whoat
had happened? Where was the master?

“What is happening?’ Shouted Armakuni. But ne one could hear him.
Irwas osif he was invisible and ina sound proof glass box. Why wosn't
his class rushing to his aid 1o help him break free? Why did he feel the
sharp thoms of fear, while inside he was as calm as the deep seas?
Whal game were the ancienls playing with him2 His questions found
no onswers as he slipped unwillingly into unconsciousness

Slowly Armakuni is now sianding on a hard woaden floor surrounded
by strange objects that vaguely remind him of musical instruments.
Behind him is o curtain parted slightly in the middle. As he tries to focus
his eyes on his surroundings his mind is sent spinning. He see strange
giganlic shapes, covered with mirrors, reaching to the very doorstep of
the heavens




LOADING INSTRUCTIONS

Set up your compuler system as ¢ 2
that all nen essential peripherals - such as carrridges, p
disconnected. Failure 1o do so may cause looding diffic

ATARI ST / COMMODORE AMIGA

Switch on computer and insert Disc |

sal. Ensure
elc. are

d in your user mant

llies

CONTROLS
ATARI 5T
Use a joystick to control the Ninja plus the following keys
CLEAR Select object held
UMDO Select weapon held
] Rofate joystick orientation by 45 d
Fl Tumn music off
F2 Pause/Unpause
F10 Quit
COMMODORE AMIGA
Use o joystick lo control the Ninjo plus the following keys
HELP Select object held
DEL Select weapon held
Rotale joystick orientation by 45 degrees
F1 Tum music off
F2 Pause/Unpause

F10 Quit




MS DOS

Insert disc 1 into Drive A
T N

low onscreen instuclic

To lox graphics mode direcily you an fype

Ninja A for EGA
B CGA
C Tandy

led the game to your har L run it by t

NB I you have in

CONTROLS

ick, the cursor keys or the numerical keypad 1o contral the

Toggle sound
Pause /Unpause
Select Obiect held
Select weapon held
Save
7 lood saved game
ESCX Quit to Dos

game [only of start of leve

MULTI-LOAD INSTRUCTIONS

LAST NINJA Il is @ multi-load game. Each les
complete the previous one. This means that lo

a session with the game, On screen prompts will appear
when you complete a level, telling you what 1o do next

Itis importont to understand that, unlike most fighting games, the Ninja
character is capable of movement in three dimensions. This means that
all the moves you can make are relative to the direction the Ninja is
facing on the screen

BASIC MOVEMENT

To change the direction the Ninja is facing, roll the joystick handle
thiough oll the positions uniil you are focing the direction you want

To walk forword - push the joystick in the direction the Ninja is facing
To step backwards - pull the joystick in the opposite direction to the one
the Ninja is facing

To drift across the path - push the joystick in the direction you want him
1o veer (this opplies 1o wolking forwards and backwards)

SPECIAL MOVEMENTS

To activate the pick up, press the fire button then pull the joystick bottam
rights, or bottom left diogonally

To pick an item from the pathway or the background you first have 1o
position the Ninja correctly. The Ninja must be facing the object you
wont to collect and be close enough so that when he bends down, his
hands will be touching the object. Once the Ninja's hands have
touched the object it will be automatically picked up and displayed in
the status area. It is then added to the Minja's inventory
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THE FINAL PROBLEM IS ALWAYS IN THE PICTURE,
SAFELY
ome is played in a variety of environment. The following
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les Ninjas, connus sous le nom de Guerriers Mystiques de

I'Ombre, lormaient I'élite des forces de combat du Jopon
FéadaldulXéme Siécle. Ils se consacraiententiérement a la transformation
de leurs corps en machines @ tuer. Leurs afiributs élaient nombreux et
variés: ils étaient sans rivaux dans I'art de se batire, de tuer, de se
déplacer sans bruit et de se rendre invisible. Bien des gens croyaient
qu'ils élaient pourvus de pouvairs sumaturels. Un vrai maitre dans I'art
du Ninjutsu alloit méme jusqu'd anticiper les mouvements de ses
adversaires....oinsi que leurs pensées.

Pour atteindre ce niveau élevé d'habileté, tous les iniliés devoient suivie
des années d'entrainement rigoureux. Une pratique exacte de ces
techniques exigeait de la finesse, de la dexterité et un cantréle tofol de
I'espril. lesétudiants des arts Ninjas s enlrainaient a essayer d'atieindre
un état de perfection personnelle qui les ropprochait de leur dieu. Par
conséquent, lo pratique des arls martioux devint la voie la plus
honorable vers lo perfection,  Malheureusement, certains Minjas
allgient abuser de leurs pouvoirs....

Les Ninjos furent pratiquement exterminés ou cours d'une purge ou
Klléme siécle. Mois maintenant ils sont de retour, plus puissants que
jomais. . Leur but: se venger!

Lo lutte avec le Shogun du Mal, Kunitoki, avail prélevé sa pant de
victimes. Car, plusieurs mois aprés avair regagné le contrdle de lile
de lin Fen, Armakuni, le nouveau maitre de Ninjutsu, avait sombré dans
une profonde dépression occasionnée por la perte de ses fréres. |l
réflechissait sans arét & sa lute contre Kunitori et en orrivait toujours &
o méme conclusion: il s'agissait seulement de lo fin de la bataille et non
pas de la fin de la guerre

Aprés plus d'un an passé a languir & Lin Fen, Armakuni était prét &
rétablir lo position des Guerriers de I'Ombre qu'ils occupaient autemps

de leur gloire passée
tout ce dont Armakuni ava
sciples qui suivraient ses conseils et le
manuscrils.

possession des porchen
t besoin mainkenanl, ¢

E1, comme sur le cortinent, la rumeur
possédoit les textes ef alloit commence ction
mirent @ ¢ Ils etaient les fils de I'armée o'élite-le

e répanda

Un nouvel ordre de Ninja commenca o prendre
ci, I'instruction allait ére encore plus intense qu'cu
jomais ils ne seraient pris par surpr
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du Mailre - un élrange senfiment s'empara de ['assistor
comme si le temps s'était brusquement anélé ef qu'ils etoient
suvivants de la plonéte. Tondis qu'Armakuni se levait, ©
ainsi sa position de médit e é

le Intime

lum
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l'enveloppa comme dans un linceul
voyaient, les étudiants tentérent de bouger ofin de
Armakuni. Mais ils restérent lixés sur leurs pe
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de se mouvoir

ensité de la lumiére autour d'Armaokun

s ceux qui observaien! o scéne fussent f
la lumiére s'estompa et |
ond. Qu'étaitil orivé

sse tilE @ Armakuni

C était comme s'il élait invisible, ¢
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prolondeurs marines? A guelle sorte de jeu les anciens
jouaientils avec [i2  Ses questions ne trouvaien! pos de
réponses tandis qu'il sombrail, contre son gré, dans l'inconscience.

Armakuni est maintenant debout sur un plancher en beis de fevilly
enlouré d'éranges obiets qui font vaguement penser & des i
de musique. Derriére lui se trouve un ridecu légérement ouvert. Comme

essaye de lixer ses yeux sur le décor, son esprit est emporté par un
mouvement ioumoyant. giganlesques, couveres
par des miroirs, atleignant le seuilméme du Poradis.

uments.

" O suisje? " s'ecrie Armakuni. Essayant de rétablic un semblant de
contrdle sur ses émotions d onnées, il mobilise toutes ses réserves
de courage. |l doit tenfer de donner un sens @ celle démence qu
I'entoure. Alors qu'il prend un moment pour méditer, Armakuni resse
une myslérieuse sensalion glaciale. Il y o une force sur cette ter
lorce qu'il n'a pas éprouvée depuis la bataille finale contre le Shagun
du Mal, Kunitoki

une

“Se pourraitil qu'il scit 152 Estce qu'un cruel tour du destin nous a mis
4 nowveau foce ¢ foce?” pense Armakuni. Tandis que ces pansées
nmuC" vers son cerveau, Armakuni commence & se rendre comple g
leurs destinées seronl @ joma es. Partout, 1a ob les forces du mal
tenteront de tenir I"humanité sous leur demination, Armakuni sero I'un
de ceux qui seront choisis pour les vaincre

2s alentours
auver des moyens de se défendre contre les périls inconnus qu
ontrera sur son passage. £t bien qu'Armakuni soit arraché & son
oque, sans fien d'autre que les vétements qu'il a sur le dos,
une confiance lofale dans ses capacités.

e chose qu'Armakuni doit laire, ¢'est d'explare

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

e ordinateur comme on vous |expli

of
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comme par exemple la cc e, l'imp

sinon vous risquez d'ovoir des difficuliés
ATARI ST / COMMODORE AMIGA

ur e insérez lo

Allumez votre ord

COMMANDES
ATARI 5T

ot les touches suivantes pour confdler |

Utilisez vatre manche & bal
Ninja

CLEAR Choisit I'cbje 1
UNDO ]

s en mains

fme fenu

nt lo musique

Pause/recommence le jeu




MS DOS

Insérez la disquette 1 dons le lecteur de disquettes A:
Tapez Ninjo

Suivez maintenant les instuctions sur 'écran

Pour charger directement un mode de graphisme, lapez
Ninja A pour EGA

Ninja B pour CGA

Ninja C pour Tandy

INB 5i vous avez chargé le jeu sur un disque dur, activezle
HD.

COMMANDES

Uiilisez vore manche @ bolai, les touches curseur ou le clavier
numérique pour contréler le Ninjo

n tapant

S Permute le son
P Pause /recommence le jeu
+& Choisit I'objet tenu en mains.

BARRE D'ESPACEMENT  Choisit I'orme tenue en mains
F2 Sauvegorde le jeu [ Uniquement au début d'un niveau)
F3 Charge un jev sauvegardé

ESC X Quitle pour oller au DOS

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENTS MULTIPLES

LAST NINJA Il est un jeu & chargements multiples. Chaque niveau du
jeu sera chargé une fois le niveau précédent terminé. Pour jouer sans
interruption, vous DEVEZ donc, pendont une partie, gorder volre
disquetie LAST NINJA Il dans le lecteur.  Lorsque vous terminez un
niveaw, des instructions opparaissent sur "écran, vous indiquont ce que
vous devez ensuite faire

Pour jouer & NINJA, il est important que vous compreniez que
le personnage Ninja n'est pas comme tous les autres
personnages de jeux de combat; il est capable de mouvements en trois
dimensions. C'estadire que tous les mouvements que vous pouvez
exécuter sont relatits @ la direction & laquelle Ninja lait face sur I'écran

MOUVEMENTS DE BASE

Pour changer la directicn & laguelle Ninja fait face, roulez lo poignée
de voire manche a balai dans loutes les directions jusqu'a ce que Ninja
fasse face & la direction que vous désirez

Pour avancer - poussez le manche @ bolai dons lo direction & loquelle
le Ninjo fait foce.

Pour aller en arriére - tirez le manche & balai dans la direction opposée
a celle & loquelle le Minja fait face

Pour se laisser aller & travers du chemin - poussez le manche & balai
dans la direction vers laquelle vous voulez toumner [ceci estvalable dans
les deux directions, en avant et en arriére],

MOUVEMENTS SPECIAUX

Pour ramasser un obijet, appuyez sur le bouton de tir puis tirez le manche
& balai diagonalement vers vous et & dioite ou vers vous et @ gauche.

Pour ramasser un objet se trouvant sur le chemin ou ailleurs dans la
scéne, vous devez tout d‘abord placer le Ninja correctement; le Ninja
doit laire face & I'objet que vous voulez ramasser; il doit oussi étre assez
prés de lui pour que, quand il se penche, il puisse le toucher avec sa
main. Une lois que les mains du Ninja touchent I'cbijet, celuici sera
automaliquement ramassé et affiché dans la zone de statut. Il sera
ensuite ajouté & l'inventaire du Ninjo.




PIROUETTE

Pout accompl lo pirouste Mina, 50 ofin ' vier une ataque ou de
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N

Vous devez avant tout m
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nature haulemer liglle & cause de ce

mouvements complexes que le Ninja doit accomplir. Le meilleur vous

serez oux commandes, le meilleur vore jeu sera
MNof
d'aventures et il vous serait utile de prendre
ce qui se passe sur chaque écran. Ceci v
meilleurs scores lors de vos prochaines par

En

e deuxiéme suggestion est lo suivanle: ce jeu est qussi
bitude de so
s permetira d'cbienir de
s

n, ne considérez rien comme déjé acquis - ceraines choses peuvent
éte rompeuses. Soyez curieux, fouinord eic. ef examinez touf ce que
d

sur volre chem
INDICES

La liste suivante est la liste des indices de cerfains objels et de dangers
que vous pourrez rencontrer fout au long de vos voyoges. Ils se trouvent
dans l'ordre de “chargement” mais non pas nécessairement de
I'ordie dans leguel vous les rencontrerez. I comme c'est une
avenlure....._nous ne vous avons pas tout dit

wOus rencontre

CLES:

Il'y o de bonnes clés ce
debut, elles sont difficiles & trouv

TRAPPE:
Accrochezvous bien |

CARTE:

Peut révéler beaucoup de choses
NUNCHUKAS:

Résolvez les
SHIRAKEN:

| faudra vous batire pour atteindre votre but
PERCHES:

Vous voulez affeindre de nouvelles haute
utiles

BOUTEILLE:

Pourquoi ne pas vous promener dans les rues et
passant.

EPEE:

Choisissez la meillevre

HAMBURGER:

“ll 'y @ pas plus grande prewve d'amitié que dolfir son homburger”
CARTE DE CREDIT :

Vous permet d'augmenter votie crédit
TERMINAL D‘ORDINATEUR: C en est fait de vous si vous ne faites
pas [éléphont

nme il y en a de mains bonnes. Au

parties de ce probléme pour réussir.

52 les perches vous seront

oife un verre en




l‘ LE PROBLEME FINAL EST TOUJOURS DANS
L'IMAGE, EN SECURITE.

e d

ns plusieurs endroits différents
vous visilerez

le jeu
des endrc
Ter CHARGEMENT : CENTRAL PARK

Pour réussir, prenez de la hauteur et allez batifoler sur
2nd CHARGEMENT :LE CENTRE DE MANHATTAN
peuvent &lre pavées de dangers. Echappezvous avant
dingue. Si vous &les sublil, la grille peut vous aider & vous

quelques indices

la riviére

les ru
deven|
sorhir
3éme CHARGEMENT : LES EGOUTS

pouvez vous y atlendre, ils sont prolonds, sombres et
5 n'aurez pas de lorche pour vous guider, il vous foudia

Comme vo
humides
du cran
4éme CHARGEMENT : L’'USINE D’OPIUM

Vous y rencontrerez un mec plutét cool, mais allention, vous risquez de

recevoir un choc. Gare & lo douche froide

5éme CHARGEMENT : LES BUREAUX

ci I'entrée n'est pas compliquée & trouver. Vous pourrez deven
avont de rencontrer volre plus grand fan

6éme CHARGEMENT : LA RETRAITE DE SHOGUN
Débarguez chez votre plus grand ennemi. Si vous &les assez stupide,
vous ne verrez peutéire pas le donger.  Aprés ca, en ovanl foule
Attention, si vous Btes coincé, il vous faudra peutéire faire un demitour
en vilesse

Selten erziell ein Computerspiel einen solchen
durchschlogenden Erolg wie SYSTEM 3 SOFTWARE mit
seinem preisgekionten Spiel THE LAST NINJA, Dieses Spiel enwies sich
als ei n Bereich der Computerspiele

> wichtige Weiterentw
und wurde wellweil von den Medien und den Kaufern entsprechend
gewirdigt
System 3 Software ist anerkannt fir die Entwicklung von innovativer und

wi

spannendh
die viele Stunden spannender Unlerhaltung bi
und und raffinierte Phantasiespiele, die den hochsten Grad
besitzen. Uber 8000 Stunden Arbeil wurden in die Planung und
Entwicklung dieses Folgespiels von LAST NINJA investiert, und wir
uns, lhnen LAST NINJA Il prasentieren zu kénnen

LASTNINJA Il ist das zweite Spiel in unserer Interaktions-Abenteverserie.
Es bietet lhnen knifflige Aufgaben, dynamische Acticn und einen hohen
Grad on Spielerkontrolle

Da wit uns stets bemishen, Ihren Forderungen nach verbesserten Spielen
nachzukommen, haben wir einige Ihrer Vorschldge in dieses Spiel
oufgenommen. So zum Beispiel ein Spiel gegen die Uhr und ein
Punkiesystem, an dem Sie sich messen kénnen

| Fiir den besten SpielspaB empfehlen wir, dab Sie alle Anweisungen
{und die Geschichte] sorglalig lesen, da es sich hier um mehr als ein
reines Action-Spiel handelt

Im hinteren Teil der Borschiire geben wir lhnen einige niitzliche Tips.
Wir hoffen, dafb unser nevestes Spiel hnen viel Spafd bereiten wird und
unser Programm auch in der Zukunft lhr Interesse findet




i Die Ninjo, auch als die Mystischen Schattenkrieger bekanni
waren die EliteKampftruppe im leudalen Jopon des @
Johrhunderts. Thre Bemihungen war daraul ausgerichiet, ihren Kérper

in ein 1dliches Instrument zu verwandeln. Die Zahl ihrer Eigenschalten
war so grof wie viellalig; sie waren Meister der Waolflenkunst, des
Tétens und der Heimtiicke; viele leute glaubten sogar, daf) sie mit dem
Ubernatirlichen in Verbindung stinden und sich unsichtbar machen
késnnten, Ein wohrer Meister der Kunst des Minjutsu konnte sogar die
Bewegungen des Gegners vorwegnehmen ... indem er seine Gedanken
los.

> Stfe der Fertigkeiten zu enreichen, mubten alle
Neulinge Jahre hm\mbcnu ung auf sich nehmen, Die richtige Anwendung
dieser Fchqxe en erforderte Intelligenz, Geschicklichkeit und die
vollkommene Behenschung der Gedanken. Die Schiller der Minjo-
Kiinste taten alles, um den Zustand der Perfektion zu eneichen und so
dem Golt néherzukommen. Daher wurden die Kampfkiinste als der
schwierigste und ehrenvollsie Weg zur Vervollkommnung angesehen
Leider mifibrauchten einige der Ninja ihre Féhigkeilen

Wahrend einer Sauberungsakfion im 12. Jahthundert wurden die
Ninja beinche ausgeroftel. Aber nun sind sie zurickgekehrt und
machfiger als je zuvor

Der Kampf mil dem bésen Shogun Kunitoki hat seinen Preis gefordert.
Nach der Wiedereroberung der Insel Lin Fen erag der neve Meister
des Ninjutsu, Armakuni, monatelang der Niedergeschlagenheit iiber
den tragischen Verlust seiner Brider. Immer wieder ging er den Kompf
gegen Kunitoki in Gedanken durch und gelangte auch immer wieder
zu demselben Schlul3 - es wor nur das Ende einer Schlacht, nicht das
Ende des Krieges

T

Nach mehr als einem Jahr

beschlof Armakuni, die Schattenkrieger zu ihrer friheren
Macht zuriickzufishien. Da die Koga Schriftrollen sich schon in seinem
Besitz befanden, fehlten ihm nur die Schiler, die unter seiner Fihrung
den lehren der uralten Manuskripte lolgen wollien

Untéitigkeit aul lin Fen

Als sich auf dem Festland das Gericht verbreitete, dof} ein neuer
Meister im Besitz der Schriftrollen war und 5

Ein never Orden der Ninja bildele s
das Troining héter als je zuvor. D
unvorbereilet angegriffen und ehrlos besiegt werden

ch langsam herous. Diesmal war
nie wieder wolllen die Ninja

Wiihrend einer Trainingsiunde des Innersten Kreises - die Elite der Elite
uberkam die Klasse ein sellsomes Gefuhl, Es war, als ob die Zeit
plétzlich stillstunde, als ob sie di ser Erde

letzten Menschen auf di
wiiren. Als Armakuni sich aus seiner Medilaticnsposition erhob, war er
von einem seltsomen licht umgeben. Bestirzt iber dos, waos sie sohen,
wolllen die Schiller ihm zu Hille eilen, doch waren sie wie geliahmt
Keiner kennle sich rihren

uni nahm an Intensitdt zu, bis olle Anwesenden ihre
jen die

Das licht ym Arm
Augen bedecken mufdten. Als dos Licht langsam erlosch, spr
Schiiler auf. Was war geschehen? Wo war der Meister?

*Was ist passiert@« rief Aimakuni. Doch niemand hérte ihn. Er schien
unsichtbar und von einer glésemen Kugel umgeben zu sein. Warum
eillen seine Schiler nicht, um ihm herauszuhelfen. Warum fihlte er
Angst aufsieigen, withrend er doch eine tiefe innere Ruhe fihlie2 Was
fir ein Spiel spielien die Urahnen mil ihm Seine Fragen blieben
unbeantwortet, als er nach und nach das Bewufitsein verlor.




Langsam richtet Armakuni sich aul dem harten Holzboden auf

und betrachtet die merkwirdigen Objekte, die ihn umgeben
und ihn undeutlich an Musikinstrumente erinnern. Hinter ihm ist ein
Vorhang, der leicht in der Mitte geélfnet ist. Wishrend seine Augen die
Umgebung mustern, rasen seine Gedanken hin und her, Er kann
selisome, riesige Formen wohmehmen, die mil Spiegeln bedeckt sind
und bis an die Plorien des Himmels zu reichen scheinen

*Wo bin ich2« schreit Armakuni. Um seine Gefishle unter Kontrolle 2y
bringen, nimmt er seinen ganzen Mut zusommen. Er muf} diese
wahnsinnige Umgebung verstehen. Im einem Augenblick der Meditation
split Armakuni plétzlich eine Eiseskdle. Er fuhlt eine Macht um sich,
eine Mocht, die er zulelzt im Entscheidungskampf mit dem bosen
Shogun Kunitoki gefihlt hat

*Kann er hier sein Hat ein grausames Schicksal uns beide wieder
zusammengebrachi2« denkt Armakuni. Er begreift allmahlich, daf ihre
beiden Schicksale fir immer verbunden sind und dalb, wann immer das
Bose Macht iber die Menschheit gewinnen mdchte, er, Armakuni, der
auserwihlie Refler st

Doch als erstes will Armakuni seine Umgebung erforschen. Er mufb
Waffen finden, um sich gegen die unbekannten Gelahren, die vor ihm
liegen, schiitzen zu kénnen. Armakuni wurde plétzlich ous seiner
gewohnienUmgebung gerissen, doch sein Vertrauen in seine Fohigkeiten
ist unerschitier

LADEANWEISUNGEN

Schliefen Sie lhr Computersystem wie
on. Trennen Sie olle nicht notwendigen Ge
Computer ab, da sonst ladeschwierigkeiten aultreten kénnen

ATARI ST / COMMODORE AMIGA
Computer einschalien und Spieldiskette 1 eingeben

STEUERUNG

em Handbuch

gegeben
ite, wie Drucker usw,, vom

ATARI ST
Benutzen Sie einen Joystick, um die Ninjo zu stevern, und auch die
folgenden Tasten
CLEAR Gegenstand wahlen
UNDO Wolle wahlen
JoystickRichtung um 45° drehen

F1 Musik abschallen
F2 Pause/Wiederaulnahme des Spiels
Fl10 Verlossen des Spiels
COMMODORE AMIGA
Ben Sie einen Joystick, um die Ninja zu stevern , und cuch die

folgenden Tasten
HELP Gegenstand wé
DEL  Waffe wahlen

] JoystickRichtung um 45° drehen

F Musik abschalten

F2  Pause/Wiederautnahme des Spiels
F10 Verlassen des Spiels




MS DOS

Diskette 1 in laukwerk A: einlegen, Ninja
Anweisungen auf dem Bildschim folgen

m den Grafik-M

pen und dann den

dus direk! zuladen, kinnen Sie folgendes eintippen

Ninp A Fir EGA
Nino B  for CGA
Ninja C fir Tandy

Anmerkung: falls Sie das Spiel aul die

lippen Sie HD &

STEUERUNG

Fu se/ VW
w\\\trd ahlen
Walfe .w\ en

hsten Schritie erdautern werden

e doran, daB,’ anders ols bei den meis
Kompfspielen, die Ninja-Figur in der lage isl, sich in drei Dimensionen
2u bewegen. Dies bedeutet, daf alle Bewegungen, die
sich aul die Richtung beziehen, in die die Figur schaut

EINFACHE BEWEGUNGEN

Um die Richtung, in die die Ninjof
durch alle Joystick-Positionen, bis Sie
haben

Um vorwats zu gehen, driicken Sie den Joystick in die Richtung, in die
die Figur schaut

Denken

zu Gndem, geher
chie Richtung erreick

Um riickwarts zu gehen, ziehen Sie den Joystick in die entgec
Richtung, in die die Figur schaut

gesetzie

en, driicken S y
in die die Figur gehen soll [dies bezieht sich
Rurkwcmso:weg gen|

BESONDERE BEWEGUNGEN

Um sinen Gagenstand autzunchmen, driicken Sie den Feverkn
ziehen dann den Joystick diagenal nach unten rechts oder unten links

fick in die Richtung
ut Vorwdnts: u

ot und

b icki, ihre Han iccn
=t Ninjo-Figur den G
nmen und ersche
wird nun dem Inv




SALTOS

Um die NinjaFigur Sallos au
Angrif oder einer Gefohr auszuweichen, wie zum Beispiel von einer
Wand zur anderen springen, lassen Sie die Figur in die enfsprechende
Richtung lauten und driicken withrend der Lo I}wewegunqdrn ever knopi
Da die Figur sich in drei Dimensionen bewegen kann, wird Plad
entlang oder ilber den Plod springen, je nachdem, in welc htung
Sie den Joystick driicken: diagonal hoch - den Plad entlang, seitwarts
horizontal iiber den Plad (die Figur kann nur Vorwairts Saltes austiihren].

ALLGEMEINE HINWEISE

Machen Sie sich zu Beginn des Spiels mit den Joystick-Steverungen
vertraut. Der hohe Grad der Interaktionen indiesem Spiel laf die Ninja
Figur komplexe qungen ausfuhren. Je besser Sie die Steverungen
beherrschen, desto mehr Freude werden Sie an diesem Spi

uhren zu lossen, entweder um einem

Aufgrund des Abentevercharaklers dieses Spiels enplehlen wir weite
dcﬁ Sie es sich angewshnen solllen, Aulzeichnungen &
e aul jedem Screen zu machen. Sie werden dodur (h n

shr Punkie erzieler

Jalb Sie nichis ols be
ders. ol es anlangs scheint

rwiihi

HINWEISE

n geben wir lhnen einige Hinweise ¢
Gelahre Sie im laufe des Spiels bege
in der lade-Reihenfolge und nicht in der R
aulgelistet. Und, wie bei allen wohren Abentey

tande und
r 1. Diese sind

enfolge ihres Ersch

jem, verbirg

SCHLUSSEL:

Einige Schlussel sind aulschlufireicher ols andere, besonders
in die Tiele, und doher etwas schwieriger zu finden
FALLT
Fallen Sie nicht mit der Tur ins Hous, sondern Uberdenken Sie thren Plan
KARTE:
Sie kann erhellende Hinweise bieten
NUNCHUKAS:
Eine zweiteilige Losung kannte lhnen den gewinschten Edolg bringen
SHIRAKEN:
Boxen Sie schlau
STAB
Mit diesen Stiiben kénnen Sie neve Hohen erreichen
FLASCHE:
Genehmigen Sie sich bei Ihren Wanderungen einen erfrischenden
Schluck
SCHWERT:
Nehmen Sie nicht das erstbeste, Sie konnten ein besseres finden
HAMBURGER:
(Zital) *GriBere Liebe gibt es nicht, als die, die den letzten Hamburger
mit dem Freund feilt.«
KREDITKARTE:
lhnen steht bei Benutzung eine grofle Summe zur Verfugung, was
betréchtlich zu Threr guten Stimmung beilragen kénnte
COMPUTERTERMINAL: Falls Sie sich nicht wie der Elephant im
Porzellanladen verhalien, kénnten Sie hier eine gute Nummer schieben




DAS ENDPROBLEM IST IMMER SICHER IM BILD
Das Spiel wird in einer Reihe von Umgebungen gespielt. Wit
geben Ihnen einige verschliisselte Hinweise iber die Art von Orten, die
Sie besuchen werden
ORT EINS: CENTRAL PARK
Der Schlisssel zum Erfolg besteht dar
sich bei einer Bootsfohrt zu erhalen.
ORT ZWEI: DOWNTOWN MANHATTAN
Die Stralien sind mit Gy v gepllastert. Gehen Sie erst raus, wenn
Sie vorbereitet sind. Manchmal sind die [Gsungen im Tielen verborgen
ORT DREI: ABWASSERKANALE
weise tief, dun
I aus. [Angetrunkener?)
ORT VIER: OPIUMFABRIK
Machen Sie sich ouf einen Schock gelaBt und seien Sie vorsichtig im
Wasser.
ORT FUNF: BUROS
Eingang ist kein Gehe
Iheen groBien Fan kenne

neve Hohen zu erklimmen und

und leucht. Taschenlampen reichen hier
ut bringt mehr

mnis, besonders fir Computerlreaks er

1 Sie sich in den ten Himmel

ORT SECHS: SHOGUNS VERSTECK

=n Sie hinunter zu Ihrem Erzfe Sie sich nicht zy sehr
en. Danach geht's Volldampf voraus. Wenn Sie in ei
werden, kann es sein, daB Sie volle Kehitw

missen

ne Ecke

dungen

Raramente un'azienda produce un impatio cosi drammatico

come ha fatto la SYSTEM 3 SOFTWARE con il suo
premiatissimo 'THE LAST NINJA' (L'ULTIMO NINJA). Questo innovotivo
software si & dimostrato un valido progresso nel campe dei giochi per
home computer - ricevendo il plouso sic della slampa che degli utenti
da tutto il mondo.

la System 3 Software si & conquistata una solido 1epulazione nello

sviluppo di software innovativo e piacevole. Il nostro obbieltive & d

fornite ol glocatore ore & ore di divertimento, con giochi impegnativ

e faniasiosi, dotati della pid sofisticata interattivite oggi dispan per

questo lipe di giochi. E adesso, dopo piv di 8000 ore di progetiazione

e sviluppo, quella stessa equipe che ha prodotic ‘The Last Ninja’

il piocere di presentare ‘LAST NINJA I

LAST NINJA Il & il secondo gioca della nostra serie di azione interattiva
enso di tompicapo owvenlurcsi, scene di azione dinamiche e un

elevato fipo di controllo.

Per godere in pieno il gioco, Ii suggeriamo di leggere attenlamente
TUTTE le istruzioni (e la storia). Guesto non & solo un gioco di azione

Pig avanti nell'opuscolo, froverai dei suggerimenti su come awiare il
gioca.

Poiché siamo sempre consci delle richieste di prodefti sempre migliori,
abbieme qui incorporato mokli dei suggerimenti ricevuli. Ad esempio
su cui bosare la prestazione.

il lempo e una

giocare ¢

Ci auguriamo che questa nostro ultima fafica ti piaccia e speriamo che
ancora con noi in fuluro

tu voglia divertirt




| Ninja, conosciuti anche come le Ombre Mistiche, erano una

elite di guerrieri del Giappone leudale del Mono secolo. Essi
erano dedicati olla cura dei loro corpi per frastormarli in mocchine di
more. | loro atiributi erano malti e diversi; erano maestri nelle armi,
nell'ossossinio, nella furtivita e nel rendersi invisibili, tanto che malii li
credevano in possesso di polerl soprannalurali. Un vero maesto
dell'arte del Ninjutsu era in grade di anlicipare ogni mossa dell‘owersario
e perfino. i pensier

Per arrivare a questo elevato livello di abilita, witi gli inizieti dovevano
soltoporsi ad onni di addestramenta rigoroso, Lo correfto opplicozione
di queste capacita comporlava, infatli, astuzia, destrezza e tofale
controllo psichico. Gli ollievi che imparavano le arfi della Ninja erano
mossi dallo volonta di arrivare ollo siato di outoperfezionamento che
li awvicinava al divino. Per questo, le discipline delle ari marziali erano
diventote la via pil ambita per arivare allo pedezione, Purroppo,
alcuni dei Ninjo avrebbe poi abusato dei loro poteri

| Ninja erano siati eliminati quasi del tutio durante una feroce purga nel
Dedicesimo secolo. Ma adessa sona tornati, pit potenti che mai, Sono
tornati per vendicarsil

a lotia con il malvagio Shogun Kunitoki ere stata dura. Per molti mesi,
dopo la riconquista dellisola di Lin Fen, Armakuni, il nuove maestro del
MNunijulsu, era piombato in una cupa depressione per la perdita di tanti
fratelli. Egli aveva meditato a lungo sulla guerra cantro Kunitoki, ed era
arrivato sempre alla stessa conclusione - quesia era solo la fine di una
bataglia, non della guena

Dopo pitdi un onno passato a languire su Lin Fen, Armakuni era pronto
a riportare i Guerrieri dell Ombra dlla loro gloria passata. Con le
perga di Koga in suo possesso, lutto quella che mancava od
Armakuni erana adesso i discepoli che seguissero ka sua guida e gli

omenti degli antichi manoscritt
parsasi la voce che un nuovo maestro aveva le pergamene e che
stava per iniziare i suoi insegnamenti, gli uomini cominciaronc ad
arrivare. Erano i figh dei guerrieri eletti - | Somurai

lentamente, comincio a fermarsi un nuovo ordine di Ninja. Me quesia
volta, I'addestramento era ancora pil intenso di prima. Mai pit essi
sarebbero stafi colli di sorpreso e sconfifli con disonore

Duronte uno seduto di addestromento del Cerchio Interno - i prescelt
d(.h\f\unsrlu una strana sensazione aveva pervaso la classe. Era come
se il tempo si fosse fermato bruscomente, come se essi lossero rimasli
gli unici vomini al mendo. Come Armakuni si era sollevato dallo suo
medilazione, unastranaluce pulsonte lo aveva awiluppato. Precccupati,
i discepoli avevano cercato di alzarsi in soccorso del Maestro, ma
erano rimasti bloccati nelle loro posizioni. Nessuno poleva muoversi

Uintensita dello luce cresceva intono ad Armakuni, tanto che futli i
presenti avevano dovuto coprirsi gli occhi. Quando la luce si era
dffievolita e poi scomparsa, gli allievi erano balzati in piedi. Coso ero
accadulo? Dove era il Moestio?

"Che succede?” Aveva gridato Armakuni. Ma nessuno lo udivo. Era
come se egli fosse del tutto invisibile e dentro una compana di vetro.
Perché la classe non correvo in suo aiuto per liberarlo? Perché provova
fitte di paura, mentre dentro si sentiva calmo come le profonding del
more? Che scherzi gli stavono facendo gli antichi? le sue domande
erano rimaste senza risposta, mentre egli scivolava suo malgredo in
uno stalo di profonda incoscienza

Lentomente, Armakuni si era rirovato in piedi su un duro pavimento di
legno, circondato da oggeti stiani che gli ricordavano vagamente
degli strumenti musicali. Dietro di lui, una tenda appena scostaio al




entro, Mentre cercovo di guardare meglio 'ambiente, la sua
un vartice. Adesso gli apparivano
operte di specchi, che arrivavano

mente era siata presa
delle strane e gigontesche forme 1
fino alle porte del cielo.

“Dove sono?” Aveva gridato Armakuni, cercando di controllare il
wmullo delle emozion facendo appello o ttte le sue riseve di
coraggio. Doveva cercare di capire, di non cedere alla follia che lo
circondava. Mentrerifletieva, Armakuni aveva improwvisamente provato
una sensazione raggelonte. C'era una forza in questo posto, una lorza
che nen aveva pio sentito dall'ulima bataglia con il malvogio Shogun
Kunitoki,

"Che sia lui qui2 Che gli scherzi crudeli del destino ci abbiano portalo

di nuove insieme?” aveva pensato Armakuni, Mentre questi pensieri gli
si accavallano nella testo, il Maestro intul che i loro destini eranc legati
per sempre, e dovunque le forze del male cercossero di sopraffare
l'umanita, Armakuni era il prescelto per combatterle

Adesso, la prima sua precccupazione era di esplorare il posto. Doveva
assolutamente trovare dei mezzi per difendersi dai pericoli sconosciuli
che lo aspetiavano. Ma anche se Armakuni era stato stroppoto alla suo
dimensione senza altio addosso che i suoi vestiti, egli riponeva una
liducio totale nelle sue abilita

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO
Metti su il luo sistema come indicato nel manuale. Assicurati che tut
i perifercli non essenzioli - quali cartucce, stampanti, ecc. - siano
staccali. la mancata esservonza di questo, pud provocare ¢ o di
caricamento
ATARI ST/COMMODORE AMIGA
Accendi il computer e inserisci il Dischetio |

CONTROLLI

ATARI ST

joystick unitamente

Per controllare il Ninja, usa

CIEAR Seleziona oggetio tenuto

UNDO Seleziona arma tenulo

1 Ructa |'orientamento del joystick
Fl Spegne lo musica

F Pausa/Ripresa

Fl0 Abbondona

COMMODORE AMIGA

er centrollare il Ninja, usa il joystick unitamente ai fosii seguent

P

sleziona oggello fenuto

Seleziono orma tenuta

Ruota I'orientamento del joystick di 45 gradi
Spegne la music
F2 Pausa/Ripresa
F10 Abbandena




MS DOS

Inserisci il dischetto 1 nel drive A
Digita Ninja

Adesso sequi le istuzioni sullo schermo

Per caricare direflamente un medulo gralice, puoi battere

Minja A per EGA

Ninja B per CGA

Ninja C per Tandy

NB: se hoi installato il gioco su disco rigido, esegui battendo HD

CONTROLLI

tosti cursore o il lastierin

Per controllare il Ninja, usa il joystick,
nUMErice.

S Opera il suono

3 Pausa,/Ripresa

+e Seleziona oggello lenuto

BARRA Seleziona arma fenuta

F2 Salva gioco (solo allinizio di livello)
F3 Carico un gioco salvato

ESC X Esce su DOS

ISTRUZIONI CARICAMENTO MULTIPLO

LAST NINJA 1l & un gioco o caricamento mulliplo. Ogni livelle viene
coricato al completamento di quello precedente. Questo significo che,
per oftenere una esecuzione continua, DEVI tenere il dischetio nel drive:
per tutta o durata della sessione. Quando completi un livelle, sullo

schermo appaiono dei iti che 1i indico

analog nenti tridi
Questo

direzione verso cui & rivolio il Ninja s

sono collegati alla

schermo

MOVIMENTI DI BASE

cambiare o direzione verso il Ninjc

rivolio, fai passare

manico del joystick per tutte le dire he non frovi quella che:

VU

Per camminare in avanti - spingi il jeystick nella direzione verso

rivolio il Ninja

Per indietfreggiare - fira il joystick nella direzic
cui & rivalto il Ninja

osta a quella verss

Per derivare sul percorso - spingi

stick nella direzione verso ¢
che vada [(questo riguarda ¢ i |

nare in avanli & indi

MOVIMENTI PARTICOLARI

Per attivare la raccolta, premi il bottone
werso il bosso o destro, oppure in bosso a sinistra

Per raccogliere un oggetto dal percorse o dalle slonde, devi prima
pasizionare correffamente il Ninja. Questo deve essere rivalto verso
I'oggetio che ol raccogliere, e abbastanza vicino in modo che le sue
mani lo tacchino quando si china. Quando le mani del Ninja toccano
oggetio, queslo viene avtomaticamente raccolio e indicato nell'areo
di situazione. Dopoadiché, l'oggetio viene incluse nell'inventario del
Ninja

oi tira il joystick
iagonalmente




b

SALTO MORTALE

Per far fore un solto mortale al Minjo, sio per evitare un ottacco
una parete all‘alire

correre il Ninja nellc Si farglli fare il salio m
e & in movimento, premi il boftone di fuoco. Paiché il Ninja si pud
muovere in Ire dimensioni, egli saliera lun percorso o aflraversc
a seconda della direzione in cui spingi il joystick: in alto in ¢
verso e lungo i orso, di fiance - aftraverso il percorso in
Ninja pué saltore solo in avanti]

men

orizzonfale

CONSIGLI GENERALI

Il primo aspetto del gioco di cui devi impadroniti, sano
joystick. La natura altamente interattiva del gioco & dettata da alcune
mosse complesse che il personaggio deve eseguire. Un olfo livello d
compelenza ai conticlli, 1i permette di miglicrare nolevolmente il tu
modo di giocare

Dati gli elementi awenturosi, il secondo consi
“abitudine di annotare quello che succede in

io & di prendere
gni videata. Questo |
permelte di oftenere punteggi pil elevoti quando ripeti il gioco.

ultimo punto & di non prendere niente per scontato - alcune cose non
sono quello che sembrano. Sii curioso, ficcanaso, eccetera
esamina fullo

INDIZI

Quelli che seguono, sono degli indizi per oggetti e ostacoli che puoi
ncontrare nei tuoi viaggi. Essi sor
necessariamente nell'ordine in cui li
Iradizicne delle siorie di avventura,

d CHIAVIE:

All'inizio, sc

i 1 problem

Qi
NUNCHUKAS

po

Risalvere qu:

i arrossire

SHIRAKEN:

Dowvrai essere mollo abile per o alle stelle
BASTONE:

Ar ve allezze o

BOTTIGI.IA‘
ollo per strade e acchig
SPADA

Cerca in giro p

to] 'L uomc iare il suo extro

ambul
CARTA DI CREDITO:

Quando oftieni I'accesso, oftieni altro ¢
TERMINALE:

Se non

er ad un amico

come un elefant

agist




IL PROBLEMA FINALE E’ SEMPRE BEN SALDO
NELLA IMMAGINE




