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g Last Ninja III

Introduction

Rarely does a company make as dramatic an impact as did System 3 with the award
winiming games The Lasf Migja and the Last Mings I1, This software innovation proved to be
2 major advance in home compuber enterlainment achieving critical acckim from the media
and game players around the world.

Now regarded as & “Licence within itsel®, this series of games reaches anm unequalled
pinnacle of excellence with the arrival of Ninja [T,

Seldom has a series of games won as many awards worldwide as The Last Ninja.

Mever has such a serles of games just got beller and belter,

Ninga T i ready to explode onto your screen with the most glarious display of graphics
and amimated fyiht sequences ever seen in this type of game. With pulsating sound and a
massive introduction sequence, Minfe T displays a degree of excellence mever before
experienced by even the most seasoned Minja fans.

As Mimfa JIT i far more Lhan a simple sction game, we sugdest thal you read the
instructions carefully and spend some time becoming totally familiar with the controls.

We hope vou enjoy this our [alest game.

Note: Throughou! this book you will see icons which pou will reed fo collect in
order fo friumph in gowr quest,
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The Minjitsy, or Misja, had become the most feared warriors of their day and were leared
by even the most powerful Samurs Known as the Mystic Shadow Warriors, they were the
#lite fighting foree of ninth century fewdal Japan. Dedicated to fine tuning their bodies into
killing machines, their mastery of weapon craft, assassination, stealth and invisibility led
many to believe them ta be invincihle if not immortal

Centuries later and only Armakuni, the Last Ninja, remains, 530 as proud 28 ever, still as
valiant in baltle, he sirives o further uphold the moral sirengths of Good. against the
persistent scourge of his arch enesmy Kunitoki's relentless spread of Evil

Kunitoki is the evil Shogun of the Ashilaga clan who has long envied the powers of the
Nimja ard would do anpthing to acquire the Ningilsu knowledge. To this end he has swom
an oath lo their tolal destruction. This cath has led the evil Shogun into many battles with
the Last Ninja, who himself has dedicated his very existence to avenging the mass shughier
dﬂ'-!Hh}aﬁﬂm‘hmd.mﬂuﬁ:samhrﬂwhi&hdﬁugmﬂuﬁdﬂﬁumﬂe
vorlex of time and space were nathing short of epic, their hatred for ane anather timeless,

The strsggle of Good versus Evil had taken Armakuni fo the island of Lin Fen, the shrine
of the while Ninja, to halt the wrath of Kunitoki and to pratect the further teachings of the
wmmm&mmmmw 100% decisive as Kunitoki slipped

is grasp.

Years later, Armakuni had been dragged across time to modern day New York, as again
Kunitoki's idexs of corruption looked 2 to threaten modern day ideals.

This was supposed to be their last battle, Armakuni's determination had swom to that,
but yet again the Shogun had slipped away. Humilisted, supposedly defeated in spirit and
hopefully humbled to the Bd that Good will always purvey over Evil

The struggle in New York had left the Last Minja battle-weary from countless
confrontations with Kunitoki's henchmen, distraught that his age old adversary had again
eluded him, but resolule that cme day his tmeless mission would bear the frudts of his
persistenoe.

As time drifted by, the Ninja's robe within his own society was of a rather more trangui
existence in comparison to his earlier exphoits, but he knew the necessity of his work, the

of again building a new Nimja brotherhiood from his personal knowledge and the
mystical teachings of the closely guarded Koga scrolls. Armakurd felt comlortable ance morz
a3 the teacher and accepted his duties with greal passion and commitment, as he had prics
bo his histeric battle in modemn day Mew York

A stromger onder of Ninja slowly begian to take shape as masters from the preNew York em
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mingled with the young class of "91. During a strenuous training session, a strange feeling
came gver Lhe class, 1) was s if tme had shroptly siood stll As Armakuni rose from his
medilating pasition a strange pulsaling Eght enshroudad him The alder members of the class
knew what was happening, they had seen it all before and fervently tried to calm the younger
class, to ensure them that their master was sale, o educale them as lo the role ol the
spiritual Ninjitsu masters who were again calling on Armakuni, the Last Ninja, for another
dangprols mission.

The intensity of the light grew around Armakuni until all who were witnessing the scene
were forced fo cover their eyes. He knew what was happening. be knew there was unfinished
bausaness dating ke many cenburies. To him it (elf 25 though his gub was lurning inside out,
as a deep defermiration coupled with his inper mystical energies began to Bake over and
prepare him for the imevilable battles that must le ahbead He knows who the ancient maslers
want him 1o defeat after all be has lived for this day ever since his pride was dented by his
arch enemy again escaping his grasp in New Yorke Relieved his masters had ak last found
Hunitokl again, his only apprehension was the lostion. Where would he have o ply his
trade? What new time scale would he have to become accustomed to? How much more
advanced would the new realm of Kunitoki's henchmen be in battle? And ultimately how
strong had his deadly rival been allowed to fgrow in the time lapsed since their bt meelmg?
Mo doubt all these questions would be answered in time as slowly Armakuni woke from the
darkness of deep sleen.

He recognised the location from earfier studies and heaved a great sigh of expeciation as
ket ianderstood immediately whene he bad been sent and indesd why.

Armakuni was back af the very heart of Ninjitsu spiritualism. He had been brought to
Tibet, the Tibetan mountaing o be precise and the location of bis biest exploits were (o be
the Tibetan temples. These mystical Buddhist temples house the source of inner-power to
the Minja A temple is divided into s chambers, each depicting one of the elements and all
combining to provide the Ninja with the very heart of their power and their mystical
strength s symbalic to the very existence of Ninjilsu. The six chanber elements are Earmy,
Winp, Watex, Figg, Limsd and Voan,

No one had entered the imner chambers of the temples before and so there was no
knowledde of what would greet any would-be explarer, Vom would be an unknosm entity to
a Minja familiar only with the ways of old and whose weaponry would seem somewhat
primitive to any “Spaceade Asadin® who lurked within this futuristic chamber and who
sirove to carry out the outlandish orders of their new dictator. Weaponry is, however, just a
tool for the Ninjitsu strength. Master of many a2 mowve the Last Minja knows he i3 up lo the
task but knows not how long his task will take.
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Armakuni takes a moment bo meditale but suddenly experiences a strange and chilling
sensalion, He already knew he would have to confront Kunitoki once agaim, but his force
seemed s0 powerful this time, more so than ever before. He had been allowed I grow in
strength for far too Jorg, surely the elders should have found him earlier. Armakuni did sot
need lelling, the sinister truth of why Kunifoki was bere was all oo apparent. He was here o
corrupt the mystical Buddhist temples, to crush their inner power so symbalic to the strength
af the Last Ninja.

Not able to defeat Armakuni in the past with mortal combat, the evil Shagun has turned
H:ﬂﬂfﬁﬁﬁ:dﬂmuﬁ#ﬂ hI:;ﬁmm‘ lar form of corruption. All the

an e or spiritual guidance and strength,
withaut this they would be no more.

Runitaki has seized wpon this opporlunity to destroy the knowledge he could never have
and the enemy he could never defeat.

Never was Armakuni’s task more important ..
Kever would the unacceptable result of failure be mare damaging ...

It witidd novw seem that New York was just the beginning,
Their distaste for each olher has grown for cenluries. but then .

... real hatred is timeless

——== Last Ninja III
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Loading Instructions

Impertant: Always switch off your machine for at least thirty seconds prior to loading this

@=me. Not chserving this rule will make you vulnerable to virus infection.

A Switch on the computer.
B. Imsert game disk 1 in the disk drive.
C. The program will thes sutomatically run from the disk.

D. After the initiz] part of the program has boaded. the screen will display 3 message
prompting you when to insert disk 2 ete

NOTE: THE INTRGDUCTION SEQUENCE CAN BE SKIFPED BY PRESSING FIRE AT ANY TINE DURING
THE INTRODUCTION FRESENTATION.

Level Passcode Feature

On the complefion of a level a PASSCODE is displayed on screen. These passcodes
enable you to access specific levels as a sort of “continue option® rather than havieg to keep
starting the game al the beginning

NOTE! THE RELEVANT CODE SIOULD BE TYPED IN ON THE “HICH SCORE TARLE® SCREEN IF YOU
[ HOT WANT TO START THE GAME FROM LEVEL ONE.

Customer Support

Il you have problems, consult the user handbook that sccompanied your compuler or
consult your software dealer for advice, In case of continued difficulty and if you have
checked all your hardware for possible faults, may we suggest that you return the gamse (o
the place of purchase.

Il you get stuck on a particular level and need some hints and tips, please contact System
3 of tke telephane number listed overleaf .
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Customer Enguiries, Technical Support

Tel: {0B1) 864 212

Sysdem Three Software L4d
18 Peterborough Road
Harrow
Middlesex HAL ZBQ)

Copyright © 1991 System 3 Software Limited.

R Is a criminal offgnce o seil, hirg,
ofier or gxpose for sale. oF hing or
othanalse destributa infringing (iegal)
coples of this computer program and
persons foursd doing so will

beg proseculed,

Ay infcemation of péracy should be
passed bo The Federation Agsinat
Software Theft, 071-240-6756.
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Keyboard Controls
P - Fick up
M - Music or sound effects option
SPACEBAR - Select weapons, ‘ohjects
HELF - Pawse, unpause
ESC - Abort game
Af any time during the game you can choose between full contact sound effects or music by
pressing the M key.
Thie game can only be played with a joystick.

Joystick Controls
Basic movement

To change the direction the Minja is facing. roll the joystick handle through all the
positions unkil you are facing the direction you want.

T walk forwards Puash the jovstick in the direction the Ninja is Gcng.

To walk backwards I"u!lhmﬁiinﬂtmpﬂudhﬂhnhﬂumtmlﬂiﬂih

facing,
Special movements
Turalng the Ninja Foll the joystick through all the posithons untll you are bcing
the direction you wank
Somersaalt H ihe fire button is pressed while the Ninja is moving, then he
will somersault in that directian.
Pick Up To pick up objects, weapons the button must be pressed and the

joystick pulled downdeft or down-right (diagonall

Nole: This mooe i ﬂf.:ﬂ.‘r used of cerlain points of the pame for placing ﬂ@;('i:l'"{l d
desired order or pasition.
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Joystick controlled fighting movements

To activate the fighting moves, the Minja should be stationary and the fire button pressed.

Unarmed Moves Armed Moves
(Sword, Nuchakas and Staff)
Kick  Down Bab Up
Purnch Up Cross Slagh Right
Oreerhead Slagh Left
Kick Down
Throwing moves {Shiraken, etc.) Block Move  Walk back and fire
Throw  Right or left
General tips

The st aspecis ol the game you should masier are the joysick controls. The kighly inter
active nature of the game is required because of some of the complex mowes the Ninja
character has to perform A high level of competence at the controls will enhance your game
play considerably,

Because of the adventure elements our second suggestion is that you should get into the
hahit of recording what happens on exch sereen, This will enable you Lo oblain higher
scones with repeated play.

The last paint is, never take anything for granbed - some things are nol as they appear.
Be curious, nosey, efc and examine everything

e
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Mﬂhﬂ]-hﬂmrﬁhlhﬁhhﬂnﬂ:m-dm
not repleni

Ememy energy kevel - Works the same as above bl docs meplensh @
ance an encey §s defeated, enablisg the enessy to gel wp and [ight

pears grange, 'I:||.l. gradually furns greem a8 Pushido power &
El-iﬂﬂ.- To leave a kreen H'II dﬂmlrianq'pu-rmtﬂul-uhﬁ:
honci and vou will be dedu:

Wea oot window - mewdnhxmhwlwmmﬂm .
wi #ﬁmmmnﬁ»mmjmrmh &
W Opens o me abjiect / wespon Le (1= ]
fl_trlahhlmm Whaen m{hulimmﬂ"::iltmtrtrmut mt.rlﬁi
o rave o kry w1 anea once yoll ipo

ﬁntnﬂhnmlumhm

Note: Bushido is relevant fo the completion of the game and pour overal] sirength, For
exrmple by foking on and defeating enemies eith the correct weapor, your
Bushido power fncreases. The same applics when pou foke on on armed enemy
wsing only “hend bo hand™ combal This is move dificull bul rewarded with
subsfoniiol Bushide pawer. To Ieave a screen without defeating an opponend &s
o fase frorour and goo el be deducted Buskido,

—— e =

There will now follow a complete playing guide to Level One. This should enable the

games player (o get the feel of this type of dame and prepare the player for the dilficulties
that lay within the levels abead.

Do not read on if you with lo try and complele the game withouf our help.
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Note: Erit Seroll has fo be found on each load fo exit that level Y
Exiva lives are found in the form of Polfons on every edd
lewel

Good Luck... Lo

58
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Einfiihrung
Selten gelingt el mr Flmi. cin 50 dramatischer Durchbruch wie dies bei den
krdnten Nimja und Last Nimja [f won System 3 der Fall war. Diese

fiware-Neubeit sltll:tl tlnt"&stwi:htliﬂtn rischrilt in der Heimcomputer-
Unterhaltungsindusinie dar und rund um die Welt auf enormen Enthusiasmus und
Applaus von seiten der Facheeitschriften und dier CamesFreaks

Digse Spiehe-Reihe, die mittlerweile aks “Lizknz in sich selhat™ gilt, erreicht jetzt mit der
.ﬁrﬁmlmhhhﬂfduuiﬂuﬂ

Selten hat eine Serie von Spielen auf der ganzen Well so wiele Auszeichnungen
einheimsen kinnen wie The Lasf Nirnje.

Und moch mie st eine Serie mit jedem Mal besser geworden.

Jetzt kinnen Sie Ninja 1l auch auf Threm Monitor in seiner vollen Pracht genieflen, mit
Grafiken und spanmenden mnlm:nlimnimmumﬂm sie bis dato noch nie
gesthen hal. Angefangen von dér massiven Einfubrungssequens, glinet Ninja [ durch
;Lu&rﬂmmuhummmhﬁhn noch nie zu Gesichi bekommen

D Mimja [T weit mehr kst als nur ein simples ActionGame, emplehlen wir Thoen, die
folgende Anleitung sorgfiltig zu studieren und sich mit den Steverungsmbglichkeiten
kompiett vertraut zu machen, bevor Sie sich emsthalt an das Spiel wagen.

Wir wiinschen [hnen bel unserem neuesten Spiel viel Spall

Hinweis Die Abbildungen in der Anleltung sind Icoms, die Sie im Verlowl des
Aberteuers elnsammeln milssen.

Und eine gute Prise Click...Sie werden es brauchen!
13



'hd: Krieger ihrer Zeit, von denen
sie die Elite-Kampétruppen des feudalen Japan des neunten Jahrhundents, lein
daraul bedacht, mmmm t5dliche Maschinen zu verwandeln. lhre
des Mordes, der Ausdauer und der Tarmung verlestelen

manche dazu, s fir unbezwinghar, wenn nicht gar unsteblich zu halten.
Jabrhunderte spiter ist nur noch Armakuni am Leben, der betzle der Ninja, stolz wie eh

diesem Behufe hat Kunitoke einen Eid geschworen, sie bis aufl den letzien Mann zu
vernichten, und dieser Eid hat den bisen Shogun in vieke Schlachlen gegen den Letzten
Ninja gefGhri, der seinerseits sein ganzes Leben einer Sache widmet der Rache des
Massenmordes an seinen Bridern, die vor vielen Jahren von dem grausamen Shogun
dahingemetzelt worden waren. Thre unzihligen Cefechte im Verlauf der Geschichte bildeten
mﬂmhmwﬂmwwmm&ﬂmﬁmuﬂ zeitlichen

mwmmwmmmmwm{mmmm
mm:ch des Weilen Ninja, um den Zorn von Kunitoki einzudimmen und dse Lehaen
der Koga-Schriftrollen zu schitzen. Armakuni hatte gwar gesiegt. micht jedoch einen
100%igen Sieg davon getragen, denn Kunitoki entwand sich seinem Griff
Irgendwann fand sich Armakuni durch eine Art Zeitmaschine in das heutige New York
verselzl, wo Kunitokis korruptes Verhalten die ldeale des modemnen, aufgeklinen Zeitalters

ins Schwanken brachie.

Dies solbte ikre letzte Schlacht sein, das hatte sich Armakuni geschwaoren. Doch auch
diesmal entham ihm der bise s0 daB unser Held sich gedemBtigt, in seinem Gelste
besiegh vorkam und um dse betrogen, dal am Ende das Cule doch dber das Bse
siglL

Dier in New York hat den betzten Ninju nsch all den zahllosen Konfrontationen mit
ermidet uriickgelissen, vernweifelt darob, daf sein uralter Feind ihm
mmﬂhﬁﬂmmuwm-ummm
daB sich seine Ausdaver irgendeines Tages auszahlen wird.

Im Laife der Zeit war die Rolle des Ninja in seiner cigenen Cesellschalt eine rubigere,

i
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amﬂ-n-
mmnunmmmmm»mmvmm
den Tag gelegt hatte.
mdmduhmhﬂmmlthum als die Meister aus der Zeil vor der
"l‘uri: sich mil der mm Klazse von ‘91 vermengben. Whhrend einer
Eherkam die ganze Klase ein seitsames Cefuhl Es war, als
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Und schlieBlich, wie michiig war sein Feind seil der letzien Begegnung geworden? Ohine
Tweilel wiirden all diese Fragen zu r Zeil eine Antwort finden, dann ndmiich, wenn
Armakuni aus der Fingtemis des Bchlafes sufeachen winde.

der
Er erkannie den Ort aus friheren Studien und gab einen erwartungstrachtigen Seufzer
von sich, als er sofort wuBle, wohin er enisandt worden war - und sogar, zu welchem

kuni befsnd sich wieder mitten drin in der Heimal, dem n Zentrum der
Minjitsi, in Tibel genaver gesagl, im bbetanischen Hochgebirge, Drlmhu-rmum
Abentever waren die tibetanischen Tempel Dicse mystischen buddhistischen Tempel
beherbergen die Quelle der innenen Kraft der Minja. Ein tempel umfaBt sechs Kammem, von

15
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denen jede eines der Elemente darstell und die in ihrer Gesamtheil das Herz der innere
Stirke und der mystischen Macht der Ninja bilden, also ganz eigentlich ein Symbel
Wesens der Ninjitsu darstellen. Die sechs Elemente sind ERDE, WIND, WASSER. FELER.
die ZWISCHENWELT und das KICHTS, i
Moch keimer hat die inneren Kammern der Tempel je betreten, und so hatte er keine
Ahnung, was auf ibn zukommen wirde. Das Necwrs war ¢in unbekanntes Element fiir einen
Ninja der alten Tradition, dessen Waffen einem *Mbrder des Raumzeitaliers” primitiv
erscheinen muBten, wie er sich in diesen futunstischen Kammenn méglicherweise verborgen
hielt, wm die exotischen Befehle des neuen Diktators zu befolgen. Doch Wailen sind nur ein
fr die Stirke der Ninja Als Meister zahlreicher Bewegungen weil der letzte
-

&3

er der Aulgabe gewachien ist, allein, er kanm nichit sagen, wie lange er brauchen

Teit zum Meditieren, doch Ubserkommi
ihn ein seltsames Geflihl, das ikn erschagern EBt Er weifit schon, er Kunitoka ermeut
doch seine Kraft scheint ihm diesmal viel gewaltiger als je zuvor,
[
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Ladeanleitung

Achtung! Schalten Sie vor dem Laden dieses Spiels Ihren Computer immer fiir
mrmﬂkturﬁumﬂi'ﬂm Sl diese Regel nichi beachten, riskicren Sie eine

A Computer einschalien.
B Spdel-Diskette 1 in das Diskettenlawfwerk cinlegen

C. Machdem der Anfangsteil des programms geladen ist, erscheint auf dem Bildschirm die
mum Einlegen der Diskeite 2,

HINWEIS: SIE KONNEN TEIL ZU JEDER ZEIT (BERSPRINGEN, WENN
SIE WAHREND DER EINLEITUNG DEN FEUERKNOPF DROCKEN.

Ebenenkode-Funktion

Bei Absolvterung einer Ebene wird auf dem Bildschirm ein PASSWORT dargestellt. Die
PaBwirter stellen eine Art WeitersplehOplion dar, durch die Sic Zugang zu spezicllen
Ebenen erhalten, stalt das Spiel von vorn beginnen tu missen

HINWEIS: DER ENTSPRECHENDE KODE MUE AUF DER GESAMTPUNKTETAFEL
EINGECEBEN WERDEN, WENN SIE DAS SPIEL NICHT AUF EBENE 1 BECINNEN

WOLLEX.
Technischer Support

Sollten Probleme aufireten, konsultieren Sie bitte das Begleithandbuch zu Ihrem
Computer oder wenden Sie sich an Thren Softwarehindler, Wenn Sie alles a
ha!stu-iudilhn Hardware - und dee Probleme weiler anhalten, dann ralen wir [haen, das
Spiel an den Ort zurGckzubringen, wo sie es gekauft haben.

Falls Sie aufl irgendeiner Spielebene steckenblieben und einige Hinweise und Tips
benuotigen, dann kontaktieren Sie System 3 unter der nachstehend avigelGhrien
Telefonaumaner,

Kundendienst,/ Technlscher Support
Tel: <44 81 864 8212

17
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System Three Software Lid
18 Peterborough Road
Harrow

Middlesex HAL 280
Copyright © 1991 System 3 Soltware Limited
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Grundbewegungen

mawmm.hﬁdmiﬁmdmkmmmmmm@h
die gewinschie Richtung bls
R oatick b e Biiekodchuna des Kiwks diick

Spezielle Bewegungen
Umdrehen des Ninja mrf durch alle Positionen rollen, bis er in die
Hichtung schaul,
Furzelbazm Wenn der Feuerkmopl gedrbckd wird, whhrend der Ninja sich
bewegt, macht er einen Purzelbaum in die betreffende

Richtung :
Aufheben Zum Aufheben vom Objekien,/Walfen mul der Enopf

nd der nach links oder
m Joystick diagonal unten

Hinwels Diese Bewegung wird an manchen Stellen im Spiel awch benulel, um
beslimmie nsidnde in ¢ine bestimmiv Relhanfolge oder am #ine
besiimmbe Position zu legen.

Mit dem Joystick gesteuerte Kampfbewegungen

Zum Aktivieren der Kampibewegungen sollte der Ninja stationdr sein, und zwar bei
gedrickiem Fewerknopl.

Usbewallnete bewegunjen Biwe funfen mit Wallen
[ Schwert, Nunchaks end Stab)
Tritt  runter
Stk boch Stich  hoch
Hieh rechils
(Shlraken usw.) Hoher Stich links
Schlendern  rechis oder links Tritt runter

Parleren  zurackgehen und
feuerm
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A —
Tastensteuerfunktionen
F + Einsammsn
M « Option Musik oder Sound-Effekte
SPACEBAR (Leertaste) - Walfen,'Gegenstinde wihlen
HELP - Pause/Pause rickstellen
ESC - Spiel verlassen
Allgemeine Hinweise

mmmmﬁhﬂiﬂﬁmhﬂwﬂn%ﬂ_ﬁ}mﬁ&
Steuerfunktionen. Aufgrand der extrem komplexsn Bewegungen, die der Ninja ausfihren
muB, ist das Spiel SuBerst “interaktiv:, weshalb eine gute Beherrschung der

n sich sehr positiv auf Thr Spiel und Thren auswirkt

Angesichts der Adventure-Elemente, die dem Spiel anhaften, emplehlen wir Thnen, sich mu
notieren, was in jeder Szene passiert Aud diese Weise kinnen Sie bei hiufigem Spiclen
hdhere Punktezahlen emeichen.

Und schlicBlick: verlatsen Sie sich suf nichis - manches ist picht, wie es scheint Seien
Sie neuglienid. wissensdurstig und stecken Sie Thre Mase in alles.

s Last Ninja III

| EDOA ENEROEITCRL, Redanwert i be jdem Schlnd dos de Nivga cismieches sl
el rachd wiedde 3G,

i FENQLUCHER ENERCIEPICEL Wi derhrsge ey M, winl ik windr malgeisly, 5

waiin i Fymd emmal mindergeachlagen il w0 dab er kb wieder erbebes uesd

il e

FUSETESTAND

BLRSHID ARTEIE. Form rones Drachern, mu Aol den. Sperls ormnge. wand jedoch sk

el mack grise, jr ke Beshido Kruh mun orringt, Fine Sawne me serlasn, ohae fines

Corgtart pa Briaciers, el wrnw Fher s oy el damal pare Badhditon am Mothale

b WAFFEN. CEMERTFENSTER. Wallen ond Objride, S S gelndion habem, aracrioes
in e Fenster, wed sollerdem soch S Cogrmutinds, S man bk wibd

& GEBETSRAD. filset ik, s win Dbjwlkl/vine Walls 1 afiosbusrn, die in sisty 3
e, il ik i ey Wb bl Sobald S richtige Wally psemacham, wied det
betrofiemads Crgrsstand Rers lowsls bssiefagl Korr vor pows, Kanpl wigl G
Coletirad gasid boahi dut Wl wa dur dor Frimd W58 o wichisy lnbawufion par
Forbdbaang dey Haadadod
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Hinwels Bushide i v den Abschluf des Spiely und div Gesamisidrke wichifg
Wean man felserelse Feindenm en meriritt und sie mill den
petvinnl man an Cleiches gill, wenn
man efmem bawalfneten Feind mil MoBern Hinden rum Kempl
mirfll, Das {5f zwar schwieriger, wird aber auch mil elnem
Zumwachs an Bushido-Kraflt Vorlaff mam eine Srene,
olne einen Feind bestegt ru haben, verliert man an Ehre und an Bushide-
Kraft

Es folgl nun eine kompletie zu Ebene 1. Dies solite den Spicler in die Lage

versetzen, ein “Cellhl® fir diese Art von Spiel zu bekommen und ihn auf die

varbereiten, die ihn aul den hdiberen Ebenen erwarten. Lesen Sie michd

weiter, wenn Sie persuchen wollem, dus Spiel panz obne unsere Hilfe in vigener Regie
ru absolederen,

Spielanleitung zu Ebene 1

Aul dieser Ebene gibt es 3 Wallen, die ein
mum&mmm
hHundnh.,ﬁ! nluthrmﬂﬂmﬂ.mn. m
diesem Tweck Aste, die als Criffe dienen, nehmen Sie dann eine
Ketle aus den hingenden Blumenkirben und selzen Sie die Criffe
TUsAMMEn.

+ 1. Szene den Lederhandschuh aufnehmen.

= Vor einer Gruppe von 2 Hitten flinden Sie Nigel rum
Festschrauben von Dachziegeln. Wenn Sie diess
bilden Si¢ rusammen mit dem Handschuh einen Kletter-
handschub.

+  Den Kletterhandschub wihlen und Gber den Felsen hoch in
die Szene klettern, in der Sie die Kette aufgenommen haben.

+  Eine immer brennende Glaslampe aufnehmen, mit der Sie
ScheiBpubrer aulnehmen knnen

+  Schlpsspebeer aufnehmen, um eine Bombe 1u baven.

»  Zuriick auf die obere Plattform gehen (in der Fels-Sxene) und
dort die Orh,/SchieBpulver-Bombe neben den Felsen legen.
ﬁmmﬂﬂumm&mm

+  Die Schriftrolle aufnehmen, die jetzt durch die neu gebildete
Felsplattform zuginglich geworden ist

+  [Den Wichier des Endes der Ebent besiegen.

+ Ebene durch Eingarg] verlassen.

Hinweis Bei jedem gelademen Niveau muf eine Exil Seroll
gefunden werden, um die beireffende Ebene zu
eerlassen, Susoleleben oibl s auf joder Ebene in Form
von Zaubertrinken,

VIEL GLUCK.

—2 Last Nm]a III
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Introduzione

Raramente una societd ha avuto pid succesio di quants ne abbia avulo Syitem 3
con i superpremiati giochi “L'ultimo Ninja™ ¢ "L'ultimo Ninja 117, Questo
innovalive gioco si & rivelato un grosso successo nel campo del software di
intratteniments, od ha ottenubo ampi consensi dai media o da giocatori di tutto i
meondio.

Questa serie di giochi, che ormai si presenta da s, ha raggiunto ora l'apice con
l'arrive di “Minga 111",

Raramente una serie di giochi ha olfenuto pit premi in tutto il mondo dell’
*Uiltima Ninja®,

Mai una simile serie di giochi ha avulo pid successo,

Minja 11 & pronts ad esplodere sui vostri schermi con la grafica ¢ le sequenze di
lotta animate pild maestose mai viste in guesto lipo di gioco. Con suono a
pulsazioni ¢ sequenza introduttiva, Ninja Il fa mostra di un livello di eccellenza
mai sperimentato prima, nemmeno dai fan Ninja pid incalliti,

Dal momento che Minja 111 & qualcosa di pid di un semplice gioco d'azione, vi
raccomandiame di legdere ke Bstruziont con attenzione e di acquisire una completa
familiarith con i contralli

Siamo sicuri che il nostro wltimo gioco vi placerd

Nota: Per riporfare la vitioria nella posfra missione, dovete reccogliers e icone
mosirale in questo [ibrelio,

Buona fortuna...ne avrete bisogno.

ﬁmnf = ——== Last Ninja III

La storia

I Minjitsu o Minja erano divenuti i guerrieri pil temuli ded loro templ, temuti
perfing dai potenti samursl. Famosi come “1 Mistici Guerrieri dell'Ombra”®, erano
I'élite guerriera del Giappone feudale del diciannovesimo secolo. Si dedicavano a
forgiare il loro corpo in macchine mortali, e la padronanza delle armi e
dell'assassinio, la furbizia ¢ Iinvisibilith aveva donato loro la fama di invincibili, se
non i immeortali

Sono passati alcuni secoli, ed & rimasto soltanto Armakuni, “I'ultimo Ninja®,
orgoglioso come sempre, ¢ come sempre valoroso in battaglia, combatte per
sorreggere le forze del "bene”, contro il persistente fagello del *male” divulgato
dal suo perfido nemico Kunitoki.

Kunitoki & il perfido shogun del clan Ashikaga, che invidia da sempre la potenza
dei Minja e farebbe qualsiasi cosa per acquisire la loro conoscenza. Ha giurato
sobennemente di distruggerli. Questo giuramento lo ha portato pin di una velta a
scontrarsi con “Pultimo Ninja™, che, a sua volta, ha dedicato tutta b sua esistencza a
vendicare il terribile sterminio dei fratelli Minja, secoli ¢ secoli fa per mano dei
perfidi shogun. 1 loro scontri nei vortici del tempo ¢ dello spazio sono epici, il loro
reciproco odio non ha confini.

La lotta delle forze del bene contro quelle del male aveva condotto Armakuni
all'isoda di Lin Pen, il santuario del Ninja Bianchi, per fermare l'ira di Kunitoki e
proteggere gl insegnamenti degli essenziali Rotoli Koga, Armakuni aveva vinto,
ma non completamente: Kunitoki era riuscito infatti a sfuggingli.

Annmi dopo, Armakuni era stato trascinato attraverso | tempi nella moderna New
York, perché le idee di corruzione di Kunitoki minacciavano questa volta di

fatto che il bene sarebbe stato sempre sopraffatto dal male,

La lotta in New York aveva lasciato I'ultimo Minja esausto, dopo gli infiniti
scontri con gli scagnozzi di Kuniloki, sconvolte dal fatto che il suo nemico di
sempre era di nuovo riuscito a sfuggirgli, ma convinto che un giomo o laltro
avrebbe portaio a termine la sua missione,

Col passare del tempo, il ruole del Ninja allinterno della societd era divenuto
malto pit tranguillo, rispetto alle sue prime imprese. Ma Armakuni conosceva
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Fimportanza del suo compito: la necessith di ricostruire 'ordine MNinfa dalla sua
personale conascenza ¢ dagli insegnamenti del mitici e ben custoditi Rotoli Koga,
5i sentiva di nuovo in pace con s stesso: aveva accettato il ruslo di maestro e |
suol doverl con grande passione ed impegno, come aveva fatto con la storica
battaghia nei tempi moderni a New York.

Pian piano & formd un nuovo ¢ pid forte ordine Ninja poiché | maestri dell'era
precedente a New York si erano uniti ai giovani del 91°, Durante una difficile
lezione, una strana sensazione di impadronl della classe, Era come s¢ il tempo s
fosse fermato. Quando Armakuni si aled dalla sua posizione di medilazione, una
strana luce lampeggiante lo avvolse. | membri pil anziani della classe capirono
immediatamente cosa stava succedendo, avevano ik assistito a qualcosa del
genere, ¢ cercarono di calmare § pid giovand, rassicurandoli sullo stato del loro
maestra, ¢ spiegando loro il ruolo dei Ninjitsu spirituali che ancora una volia
stavano chiamando Armakuni, 'ultimo Ninja, per una pericolosa missione,

La luce attorno ad Armakuni divenne cosl intensa che i presenti doveltero
coprirsi gli occhi. 11 Minja sapeva cosa stava succedendo, sapeva che ¢'era una
missione lasciata a metd che risaliva a secoli prima. Sentl le sue budells contorcersi
¢ una profonda delerminazione, unita alla sua interiore energia mistica si
impadrond di lui, mentre si preparava ad affrontare I'inevitabile battaglia. Sapeva
benissimo chi era il suo avversanio: dal ghorno in cul il suo perfido nemico Kunitok
era riuscito a shuggirgli a Mew York, ferendolo nell’orgoglio, Armakuni era vissuto
solo per questo momento. Felice che il suo maestro avesse ancora una volla

Kunitoki, la sua unica apprensione era ora il luogo: dove si sarebbe
svolta la lotta? Quale nuova dimensione temporale avrebbe dovute alfrontare?
Quanto erano cresciuti in battaglia gli scagnozzi di Kunitoki? E inolire, quanto era
aumentata la potenza del suo acerrimo nemico dopo il loro ultimo incontro? Tulli
questi interrogating sarebbero stati risolti ben presto; nel frattempo Armakuni si
sveglic dal suo profondo sonno,

Riconobbe immediatamente il luogo e tird un grosso sospire di sollievo: capi
dove era slato mandato & perché,

Armakuni & tornato indietro, alle radicl dello spiritualismo, E' stato trasportato
nel Tibet (sulle montagne tibetane per éssere pils precisi), e lo scenario delle sue
gesta saranno i templi tibetani, | mistici templi buddisti che ospitano il polere
interiore dei Ninja Un tempio & diviso in sei stanze, ognuna rappresentante ung
degli elementi ¢ unite per fornireal Ninja U'essenza del potere ¢ della forza mistica,
cosl simbolica e necesaria all’esistenza del Minjitsu. CH elementi delle sei stanze
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sona: TERRA, VENTO, Acgua, Fuoco, Liseo ¢ VioTo.

MNessuno prima d'ora & mal entrato nelle camere inteme ded templi e nessuno s
quindi come verrebbe accolto un probabile esploratore, Il “vooto®™ potrebbe
sembrare un'entith completamente sconosciuta a un MNinja che conosce solo i
vecchi metodi, e le sue armi potrebbero apparire primitive a qualsiasi "Assassmo
DELL'ERA SPATIALE™ che si cela all'interno i questa futuristica stanza e combatie
eseguendo gli assurdi ordini del suo nuovo dittatore. Ma le armi sono soltanto uno
strumento per la forza Ninjitsu, Conoscitore di molte mosse, *I'ultimo MNinja® sa di
essere all'altezza della situazione, I'unica cosa che non 3 & quanto tempo ¢ wrrh
per poriane a termine la missione,

Armakuni $i ferma un attimo a meditare, ma improvvisamente avverte una strana
¢ gelante sensazione. Sa gid che dovrd affrontare di nuove Kunitoki, ma stavolta s
sente particolarmente polente, pit potente che mal | maestr gl hanno permesso
di crescere in potenza, ma avrebbero dovuto chiamarbe tempo fa. La ragione della
presenza di Kunitoki in quelle terre & pil che evidente: il perfido shogun sta
tentando di corrompere | mistici templi buddisti, e distruggere il loro polere
interiore, mﬂmﬂmpﬂhfﬂndﬂlmmwm

Non avendo poluto sconfliggers Armakuni in un combaltimento mortale, il
perfido shogun vuole ora combattere la sua guerra ed esercitare la sua corruzione
U un pia.n:r spirituale. Tutly la sapienza dell'ordine Minja si basa sul templi
tibetani per la guida ¢ La forza spirituale: senza di essa Pordine non esisterebbe pi.

Humitoki vuole cogliere lopportunith di distruggdere quella conoscenza che non
potrd mal avere ¢ quel nemico che non polrd mai sconfiggene,

E' la missione pid importante per Armakuni...

La sconfiita sarebbe deleteria..

Adesso New York sembra solo Uindzio,

Per secoli si sono disprezzali a vicenda.

ma il vero odio non conosce et
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Istruzioni di caricamento

Importante: Spegnete sempre il vostro computer per almeno trenta secondi
prima di caricare questo gioco. Se non osservale questa regola sarete soggetti a
delle infeziond da virus.

A, Accendete il computer,

B. Inserite il disco 1 del gioco nell'unith del disca,

C. Il programma s swiderh automaticamente dal disco.

D. Dopo che la parte iniziale del programma & stata caricata, sullo schermo
comparirs un messagdio che vi informa quando dovete inserire il disco 2 ete.
NoTa: LA SEQUENIA DELL'INTRODUZIONE FUO ESSERE SALTATA PREMENDO 1L
FULSANTE DEL FUOCO IN OGMI MOMENTO DURANTE LA PRESENTALZIONE
DELL'INTRODUZIONE.

&um&f—— ——2 Last Ninja III

Caratteristica del codice d'accesso del livello

Al compimenio di un livello un codice d'accesso compare sullo schermo. 1
codice d'accesso vi permeltono di accedere a ded Livelli specifici usabi come un tipo
di opzione continua evitando cosl di ricominciare il gioco dall*inizio.

Nota: [L CODICE ATTUALE DOVEERBE ESSERE DICITATO SULLO SCHERMO DELLA
“TARELLA DEL PUNTECCIO ALTO" S8 NON VOLETE INOOMBNCLARE IL CIOCO DAL LIVELLO
LD,

Se avete dei problemi consultate la guida allegata al vostro computer o il vostro
rivenditore software per un consiglio, Se le difficolth persistono anche dopo aver

controllato la presenza di possibili guasti nel software, vi consigliamo di rispedire il
gioco al vostro punto vendita

Z¢ non riuscite a progredire in un particolare livello, ed avete bisogno di qualche
suggerimento od aulo, conlatiate la System 3 al seguente numera:

Customer Enguiries/Technical Sapport
Tek: (081) 864 8212

System Three Software Lid
18 Peterborough Road
Harrow

Middlesex HA1 2BQ
Copyright © 1991 System 3 Software Limited,
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Mosse di base

Per cambiare la direzione verso la quale il Minja & orientato, ruotate il manico
del jovstick in tubte le diregionh finché non ottenete quells desiderats

Per camminare ln avantl - spingete il joystick nella direzione verso la guale il
Ninja & orientato.

Per Indietregfiore - tirate il jovstick nells direzione opposta a quells verso
la quale il Ninja & orientato,

Mosse speciali

Per far girare il Minja - Ruotate Pimpugnatura del joystick in tutte le direzioni

finché non ottenete quella desiderata.

Salto mortale « Mentre il Ninja si sta muovendo, tenete premuto il
pulsante del fusco per fargli fare un salto mortale in
quella direzione.

= Per raccogliere oggettiarmi, il pulsante deve essere
premulo e il joyvstick tirato in basso verso sinistra o in
basso verso destra (in diagonale).

Noti: QUESTA MOSSA VIENE USATA ANCHE IN ALTRI MOMENTI DEL CIOCO FER
COLLOCARE CLI GCCETTI 1IN UN DETERMINATO ORDINE O FSEDIONE.

Per raccogliere

ﬁmm?:_— ———— Last Ninja IlI

Mosse di combattimento controllate dal joystick

Per attivare be mosse di combattimento il Ninja deve essere [ermo @ i pulsante
del fuoco deve essere premuto.

Mosse disarmate Mosse armate
(Spada, Nunchukase ¢ Bastone)
Calcie  Cid Pugnalata  Su
Pugne  Su Fendente  Destra
Pasiiraeals Skt
Calcla Gl
Mosse di lanclo (Shiraken, ecc.) Parata Indietreggiare &
sparare
Lancio Dwestra o sinisira
Controlli da tastiera
P = Raccoglie
M - Opzione musica/effettl sonori
Barra spaziatrice . Selexiona le armi/gli oggetti
HELF - Pausa,/Ripressa
ESC - Interrompe { gioco

In ogni momento del gloco polete scegliere tra gli effetti sonori completi ¢ la
miusica premendo il tasto M.
5i pub giocare solo con il joystick.
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Consigli generali

Ilmmﬁd&lmmd‘:h&hdmmunﬁmﬂ:lmﬂﬂlmhﬂm
La natura altamente interattiva del gioco & dovuta ad alcune mosse
il Ninja deve effettuare, Una buona padronanza dei controlli mlnilmr:ri

la vostra prestazione.

A causy degli elementi avventurosi, il nostro secondo suggerimento & che wi
abituiate 3 registrare twito quells che succede in ofni schermo. Cid v permetterd
di oltenere punteddi piu alti con # gieoo npetubo.

L'ultimo punto &, mal dare nienle per scontalo - alcune cose non sono affatio
come sembrans. Slate cunasl, liccanasa, eoc, ed esaminate fitls.

m&w-ﬂm Dﬂhﬂuﬂﬁrﬂld&ﬂmm
ubql-ln.t:. RN W W
2 - Lhwgllo & energla del nemicg - wmw
' quaels M riampen earslo il pmioo viens sooaliiio,
& coambailede i P
3 - Panbnlic
& Inadicabone 8 Baahids - Appare all tndske del Fooco solio borma & drago ©
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Nota: IL Busitied E IMPORTANTE FER 1L COMPIMENTO DEL CIOCO E FER LA VOSTRA
FOREA COMPLESSIVA. AD ESEMPI0, SE SFIDATE E SCONFICCETE DE] NEMICI 00X L'ARMA
ESATTA, OTTEMETE ULTERIORE PoOTERE Busmipo. Lo STESSA COSA ACCADE QUANDO
SFIDATE E SCONFICCETE UN NEMICO ARMATO USANDO SOLO 1L COMBATTIMENTO CORPO A
CORFO. (JUESTO E PIU DIFFICILE MA ¥1 PEEMLA CON FIU FOTERE Busimno, Lasciass Lo

SCHERMO SENEAL SCONFICCERE UN NEMICO SICMIFICA FERDERE L'ONORE ED IL POTERE
Busiino,

Qui di seguito si trova una Completa Cuida di Gioco al Livello Uno, che pud

esservi utile per familiarizzare con questo bpo di gioco ¢ prepararvi ad affrontare
le difficolth che incontrerete nei vari livelli

Ma ignoralels, se polele cercare df completare i gloce senza il nostre aluto,
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Guida al livello uno

Ci sono 3 armd da raccodliere in questo Dvelle: la spada, e
stelle Shirakin (5 in una volta) e il Nunchukas, che deve
eisere cosiruito.

Per costruirle, dovete raccogliere rami di legno, che
diventeranno | manici, ¢ una catena dai cestini per i fiori
appesi, che vi servird per begare insieme i manici

+ Primo schermo - Raccogliete il Guanto di Pelle.

= All'esterno di un gruppo di due capanne ¢ sono del
Chiodi per Tegole. Raccogliendoli, insieme al guanto,
creerele un Guanto da Scalatore.

« Selezionate il guanto da scalatore e scalate la scogliera
sullo schermo dove avete racoolto la cantena

» Raccogliete la Lampada di Vetro che riformisce energia
vi permette di raccoghiere la polvere da sparo,

¢ Raccoglicte la Polvere da sparo per creare una Bomba,

* Ritormate alla "piattaforma superiore™ nello schermo
"Roccia”™ & collocate Ly sfera/bomba di polvere da sparo
dietro la roccia. Un'esplosione fard cadere la roccia alla
pisttaforma inferiore.
nghete il Rotola ﬂm:m ora disponibile dalla nuova
“piattaforma rocciosa

« Sconfiggete Hﬂﬂl‘dlmdﬂh fine del livella,
» Uscite dal Bwello attraverso 'entrata.

Nota: It *RoToLo o'usciTA™ (Exim SCRoLL) DEVE ESSERE
TEOVATO S0 OCKI CARICAMENTO PER USCIRE DA QUEL
DETERMINATO LIVELLZ. IN OCNI LIVELLD POTETE TROVARE VITE
EXTRA S0TTO FORMA 0 Pomost,

Buona Fortuna!
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Introduction

Rarement une sockté a connu un succks aussl complet que Syslem 3 avec
jeux primés The Last Ninja et le Lasf Ninga [I. Les innovations :npmi-uw
logiciel ont représenté un progrés considérable en matibre de loisirs informatiques
et ont été saludes unanimement par bes médias et les joueurs du monde entier,

Cette série de jeux qui esi désormais considérde comme “Licence en elle-méme™
atteint son apogle avec la sortie de Ninja JIT.

Une série de jeux a rarement remporté autant de récompenses internationales
que The Lasi Ninja.

Jamais une série de jeux n'a Ebé aussi brillante.

Ninga 111 est sur be point dexploser sur volre écran avec les graphiques et les
séquences de combat les plus magnifiques jamais vus dans ce bype de jeu. Avec des
sons et une séquence d'introduction grandioses, Nimja [ alteint un degré
dexcellence qui laissent béats d'admiration les plus enragés des fanatiques de
Ninja.

Comme Ninja [If est bien plus qu'un jeu d'action, nous vous suggérons de lire
attentivement les instructions et de prendre le temps d'apprendre & fond les
commandies.

Mous espérons que vous apprécieres notre tout dernier jeu.

REMaRQUE : TOUT LE LONG DE CE LIVRE VOUS VERREL DES ICONES QU voUs
DUVEIRGNT LE CHEMIN DE LA CLORE,

Bonne chance... il vous en faudra beaucoup
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L'histoire

Les Ninjitsu ouw Ninja étaient les guerriers les plus redoutés de leur époque ;
méme les Samoural les plus puissants les craignaient. Connus sous e nom de
Guerriers mystiques de I'ombre, ils constituaient I'armée &'Elite du Japon féodal du
neuvitme sibcle. Leur engagement ) faire de beurs corps des machines 3 tuer, Jeur
maitrise du combat, du meurtre, du camouflage ont conduit bon nombre d'entre
eux & se croire invincibles voire immortels.

Des gidcles apris, be seul survivant £tait Armakuni, le dernier Ninja. Plus fier que
jamais et vaillant au combat, il défend la cause du Bien pour empécher son ennemi
juré Kunitoki de semer implacablement le Mal.

Kunitoki est le méchant Shogun du clan des Ashikaga, qui a longtemps envié les
pouvoirs de Ninja et serail prét & tout pour acquérir be savoir des Ninjitsu. Pour
arriver & ses fing, il a juré de les exterminer, Ce serment a entrainé Shogun dans de
nombreux combats avec le dernier Ninja, qui a luimiéme consacré sa vie & vengler
le massacre de la confrérie des Ninja il y a plusieurs sibcles par I"abominable
Shogun. Leurs affrontements dans be temnps el Pespace étabent ni plus mi moing une
épopée et leur haine réciproque était éternetle.

La lutte du Bien contre le Mal avait conduit Armakuni vers I'ile de Lin Fen, le
sépulere du Ninja blane, pour endiguer le courroux de Kunitoki et protéger
Ienseignement des manuscrits Koga, La victoire d'Armakuni fut partielle, car
Kunitohd avait liché prise.

Bien des années plus tard Armakuni se retrouva dans be New York moderne et,
de nouveau, les idées de corruplion de Kunitoki semblajent prétes A menacer L
civilisation moderne,

Ce combat était censé dre le dernier, c'est du moins ce qu'avait juré Armakuni,
mais de nouveau le Shogun s'élait esquivé. Humilié, effondré et mortifié par le fait
que le Bien I'emportera toujours sur le Mal

De B lutte & New York, be dermnier Minja sortail épuisé par les innombrables
confrontations avec les suppdits de Kunitokl, désespéré que son vieil ennemi lui ait
échappd de nouveau, mais sir qué son obstination & accomplir sa mission élernelle
porterait un jour ses fruits.

Alors que le temps s'écoulait, Ninja menait, au sein de sa propre société, une
existence plutdt tranquille par rapport & ses exploits passés, mais il avait
conscience de l'utilité de son travail et de limportance de reconstruire une

iR
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nouvelle confrérie Minja en s¢ basant sur som savoir personnel et sur
I'enseignement mystique des manuscrits Koga jalousement gardés. Armakuni fut
une fois de plus & I'alse dans son rdle de précepteur et il assuma sa charge avec
une grande passion et un grand engagement. comme il Favait fait précédemment
lors de sa futte historique dans le New York modeme.

Un ordre Ninja plus puissant commenga b prendre forme alors que les maitres de
Ikre prénewyorkaise se mélaient i la jeune classe de 1991, La classe fut envahie
d'un étrange sentiment lors d'une session d'entrainement ardu. C'était comme si le
temps s"était soudain arrété. Lorsqu'Armakuni sortit de sa méditation, une
singuliére lumitre Penveloppail. Les membres bes plus dgés de la classe savaient ce
qui arrivait, ils avaient déih assisté b ce phénomine auparavant et essaydrent avec
empressement de calmer les jeunes, de leur assurer que leur maitre était hors de
danger, de leur apprendre le role des maftres spirituels Ninjitsu qui rappelaient
Armakuni, le dernier Ninja, pour une autre mission dangereuse. :

La lumibre s& fit plus intense autour d'Armakuni, au point que tous les témoing
oculaires de cette scéne furent obligés de s& protéger les yeux. 1l savail ce qui se
produisait, il savait quil ¥ avail une tiche inachevée qui remontait & plusieurs
sitcles. C'était comme si quelque chose le prenait aux tripes, comme une
détermination associde & une énergle mystique intérieure qui commengait &
Fenwahir et & le préparer pour les combats inévitables qui Fattendaient. Il savait
quel ennemi les anciens maitres voulaient le voir anéantiv ef, aprés tout, il avait
wécu dans I'attente de ce jour, car il avait été outragé par l'esquive de son ennemi
héréditaire § New York Soulagé que ses maitres alent enfin retrouwd Kunitoki, il
n'était maintenant préoccupd que par le liew. Od aurait lieu le combat ? Dans
quelle gre ? Quelle avance technologique serait celle du nouveau royaume des
suppdits de Kunitoki ? Et enfin quelle force aurail pu acquérir son ennemi mortel
depuis leur dernier affrontement ¥ Il ne faisait aucun doute gue toules ces
questions trouveraient leurs réponses au moment opportun, lorsqu’Armakuni
sortirait de son profond sommeil

Il reconnut le lieuw de ses premidres études el poussa un grand soupir en
comprenant immédiatement odi il avait 08 ervowd el dans quel bul

Armakuni #tait de retour au cocur méme du spiritualisme Ninjitsu. Il avait éué
transporté au Tibet, dans les montagnes tibétaines pour ire précis et le leu de ses
demniers exploits devait étre les temples tibétains. Ces temples bouddhiques élaient
la source de la puissance intérieure des Ninja. Un temple se compose de six pidces
représentant chacune un des élfments qui donnent au Ninja la puissance el le

bi ]
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miysticizme, soll les symboles meemes de Pextstence des Minjitsu, Les éléments des
;d:mmhumtuﬂnﬂ. LE VENT. L'EAU. LE FEU. LES LIMBES et LE
E.

Nul n'avait pénétré auparavant dans les pidces intéricures du temple et nul ne
savait donc ce qui attendait les prétendus explorateurs. Le vide était une entité
Tk VAR T it G PebTla B4 B cois Tl e
e Un "assassin ue iale”, tapi
dans la pibce hﬂurh‘hd:‘hﬂhm!luéuﬁﬂlumdmﬂnmdemmwﬂl:;
dictateur. Les armes, cependant, ne sont que kes instruments de la puissance des
Ninjitsu. Le dernier Ninja, passé malire en I'art du combat, sait quiil est 4 la
hauteur de ka situation, mais il ne sait pas combien de temps il lui faudra pour
accomplir £a tiche.

Armakuni prit le temps de méditer, mais une étrange sensation de froid s'empara
soudain de lul 11 savait qu'il aurait une fois encore & afffonter Kunitoki, maks sa
foroe semblait cette fois plus grande que jamais. [l avait eu Foccasion d'accroitre sa
force pendant trop longlemps et il aurait dd Btre trouvé plus 13t Armakuni n'eul
oA gh byl i ot ool oy i gy

i fa pour i et détruire
lewr puissance 3 si vitale pour la force du dernier Ninja

Le diabolique Shogun, qui n'avail pas été én mesure de battre Armakuni par le
passé dans un combat meurtrier, avait pris Naspect spirituel de Ninju pour exercer
sa forme particuliére de corruption. Les adeptes de la confrérie des Ninja comptent
ﬁ'ﬂﬂhimwh*ﬂulhdulmﬂuh‘bﬁhﬁnm lesquelles ils ne seraient

Kunitoki saisit cette opportunité pour détruire le savoir qu'il ne pourrait jamais
posséder et Pennemi qu'il ne pourrait jamais battre.

Jamais la thehe d'Armakuni ne fut plus importante...
Jamsais be constat inacceptable de Péchec ne serait plus préjudiciable..,

Il semblait maintenant que New York n'était que le commencement_.
lls avaient nourri pendant des sibcle une répugnance réciprogque, or maintenant

... la véritable haine est éternelle

—=== Last Ninja III

Instructions de chargement

amrhfwm ul:jm La mrﬂnl‘:ﬁwﬂnm Mwmﬁwl'inm
de votre ordinaleur par un virus

A Allumez Pordinateur,

B. Insérez ba disquette 1 de jeu dans 'unité.

C. Le programme s¢ met automatiquement i charger.

D. Une fods la premidre partie du programme chargée, Pécran alfiche un message
qui vous demande d'insérer la disquette 2, elc.

Remarque: Il est possible de sauter la séquence d'introduction en appuyant sur
le bouton de tir 4 tout moment pendant la présentation.
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Service clientile

En cas de problémes, reportezvous au manuel qui accompagne votre ordinateur
ou consultez wotre distributeur. Si les difficultés persistent ¢t i vous aver cherché
toutes les sources d'erreur possibles sur volre matériel, retournez le jeu A votre
point de vente.

5i vous rencontrez des problémes sur un ‘point particulier et que vous ayez
besoin de conseils, appelez System 3 au numéro suivant =

Customer Enquiries, Technical Support
Tél : 1944 81 864 8212
System Three Sodftware Ltd
18 Peterborough Road
Harrow
Middlesex HA1 2BQ

Copyright © 1991 System 3 Software Limited

AYERTISSCMENT
Cesl un crima puni par Le kel gue de

LE T Toutes informations retaiives sy
:ﬂTWA“E ﬂmmun:-u:rm' s cot

v
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Commandes du clavier

/ ;ﬁf

P - Ramasser

M - Musique ou effets sonores

Barre d"espacement - Sélection d'armes,/d"objets
Help (alde) - Arrét/Teprise

ESC - Abandon du jeu

Vious pouves 3 tout moment activer les effels sonores ou la musique en appuyvand
sur la touche M.

Le jeu me peult #ire joué qu'avec un joystick.
Commandes du joystick
Mouvement de base

Pour changer la direction prise par le Ninja, faites passer le joystick par toules
les positions jusqu'h ce que vous sover dans s direction désirde,
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Avancer Poussex le joystick dans la direction prise par ke Ninja
Reculer Tirez le joystick dans la direction opposée & celle prise par le
Binja

Mouvements spéciaux

Falre tourner le Ninls Actionnez be jogstick dans tous bes sens jusqu'a or que
le Ninja prenne la direction désirée.

Sauter Si le bouton de tir est maintenu enfoncé pendant le
déplacement du Ninja, & dernier sautera dans cete
direction.

Ramasger Pour ramasser des objels,armes, il corvient dappuyer
sur le bouton et de tirer le joystick vers le bas et [a
gauche ou vers le bas et la droite (en diagonale).

MﬂmHTMltﬂTmmwm:'FMIM
DES GRJETS DANS L'ORDEE OU LA POSITION DESIRES.

Mouvements de combat commandés par joystick

Pour crber des mouvements de combat, il faut que le Ninfa soit immobile et que
le bouton de tir soit enfoncé.

Mouvements sans arme Mouvements avec armes
{épée, Nunchukase ef Biton)
Coup de pled  vers le bas Epée  vers ls haut
Coup de poing  vers le haut Biton wvers la droite
Biton vertical  vers la gauche
Coup de pled  wers le bas
Lancers (Shiraken, etc) Parade recul et tir

Lancers 4 droite ou & gauche

ey Last:Ninja 111

Conseils

Les commandes du joystick sont les premiers aspects du jeu qu'il wous faut
maitriser. La nature trés interactive du jeu s'impose en raison de quelques
mouvements complexes que le Ninja doit effectuer. Un haut niveau de compétence
pour ces commandes améliorera considérablement la jouabilité.

Nous vous sugsiérons, compte tenu des El€éments qui constituent I'aventure, de
prendre ['habitude d'enregistrer ce qui se passe sur chague écran. Yous
obtiendrez ainsi des scores plus élevés avec un jeu répété.

Me vous croyer pas toul permis - ef ne vous fiex pas b 'spparence dis choses
Sovez curieux, fouinard el passez tout au peigne fin

SITERRET %_

| Mrepan dinerger de Mink ;0 dimeniee chagus b gue Wens Peced wn e,
#EC - PETERRAE el

T Nreran f dneiget de Potiscisl - I Foiclishee comng ciplapad ddoiar, Saki i
recorubiue lersgue Termesd s babby ; o demnder g el of cowedinos b e badtre
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ReMamgue @ LE pourvoix BUsHIDO EST IMPORTANT POUR L'EXECUTION DU JEU ET
VOTRE FORCE CLOBALE, PAR EXEMPLE, EN ATTAQUANT ET EN BATTANT DES ENNEMIS
AVEC L'ARME ADEQUATE YOTRE POUVOIR BUSHIDO AUCMENTE. IL AUCMENTE AUSS!
LORSQUE VOUS ATTAQUEL UN ENNEMT ARME AU COURS D'UN COMEAT UNIQUEMENT CORFS
A cours, CETTE EFREUVE EST PLUS DIFFICILE MAIS EST ELLE RECOMPENSEE PAR UN
roUvolR BUSHiDo CONSIDERABLE. 51 vOUS QUITTEZ L"ECRAN SANS BATTEE UN
ADVERSAIEE, WOUS FEEDEL YOTEE HONNEUR ET UNE FARETIE DU POUVOIR BusHino,

La section suivanbe, qui est un guide complet de jeu pour ke niveau un, doit’

permetire au joueur de s"habituer & ce genre de jeu el de se préparer aux
difficultés qui P'attendent dans bes niveaux suivants.

Ne lizer pas cette section 5i vous souhailer exsager le jeu sans nolre aide.

-uu% - ——= Last Ninja III

Guide de jeu pour le niveau un

1l ¥ & trods armes b ramasser b ce niveaw Lépde, les étoiles
shirakin (5 d'un coup) el les Nunchukas qui doivent &tre
créés,

Pour ce faire, ramassex des branches d'arbres qui
deviendront des poignées et une chaine de vos jardinidres de
fleurs pour lier bes poignées.

» Prember écran - ramassex le gant en culr.

» A Pextérieur de deux huttes, il ¥ 2 des clous pour toitures.
En les associant au gant, vous confectionnerez un gant
d'escalade.

« Sélectionnez be gant d'escalade et escalades lu falaise sur

V'écran ol vous avez ramassé la chalne. 7

+ Ramase e lmpe en v i s el endnrgie st ()
wous permet de ramasser canon. b

+ Ramassez la poudre & canon pour fabriquer une bombe. x"-h.._.-""

» Retournez i la ta-l‘ntm: :.up-lmuu sur I'écran du Lampe e pevre
rocher et placez & coté du rocher, Une

explosion rhphkm:ﬂfﬂﬂhﬂiﬂﬂﬂﬂiﬂ“ﬂﬂm

» Ramassez le manuserlt qui est maintenant accessible A
depuis ka nouvelle plate-forme rocheuse.
« Batter le gardien & b fin du niveaw b

Sortez du niveau.
EEMARGUE i IL CONVIENT DE TROUVEE LE MANUSCRIT DE

SORTIE A CHAGUE NIVEAU CHARCE POUR SORTIR DE CE NIVEALL m
Vous TROUVERES DES VIES SUPPLEMENTAIRES SOUS FORME DE FEILN

POTIONS A CHAGUE NIVEAL. g ~r'a".',li_

Bon Chance... Wt

A7
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