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^DRorely does o compony moke os dromotic on impoct os did SySfEIl 3
SOFftflARE wilh the oword winning gome ,THE LAST NINJA., This
so{iwore innovolion proved to be o moior odvonce in home comouler
enterloinmenl - ochieving crilicol qccloim from the medio ond gome
ployers oround lhe world.

Syslem 3 Sofiwore hos esloblished o reputotion for
developing innovotive ond exciting so{iwore. Our
oim is to provide the gomes ployer wilh hours of
thrilling entertoinment, through chollenging ond
imoginotive gome ploy. plus the most sophisticoted
ployer-inleroclion ovoiloble in this type of gome. And

pleosed lo present to you 'LAST NINJA ll.,

now with over 8,000 mon hours invested in plonning ond LJ
developmenl, from the teom thot brought you The lost Ninjo', we ore

LASI NINJA ll is the second gome in our inleroctive oction fontosy
genre. h f,eotures odvenlure slyle puzzles, dynomic on-screen qclion
ond o high degree o{ ployer control.

Becouse we ore olwoys conscious of your demonds for ever be er
producfs, we hove incorporoled mony ofyour suggeslions in this gome.
For exomple; ploying ogoinst the clock ond hoving o score to relole
your penormonce io.

To gel the most enioyment out of this gome, we suggest you reod ALL
the instructions (ond story) thoroughly. This is not just o simple oction
gome.

Loter in fhis booklel we give you some hlnls fo gel you siorled.

We hope you enioy our lotest gome, ond look {orword lo enlertoining
you ogoin in the neor fulure.
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The Nlnlo, known os The Mystic Shodow Worriors, were lhe elite
fighting force of Ninih Cenfury Feudol Jopon. They were

dedicoted to the fine iuning o{ lheir bodies into killing
mochines. Their qtlribules were mony ond voried;
lhey were mosters of weopon crofl, ossossinolion,
steolth ond invisibility ond mony believed lhem fo
be in conlrol of ihe supernolurol. A reol mosler of
the ort of Nlnlutsu could even onficipole on
opponent's moves. . . ond thoughts.

To ochieve ihis high level of sklll oll initiotes hod to
undergo yeors of rigorous troining. Correcl opplicotion of

these skills required cunning, dexlerity ond tolol mind control.

Students of the Ninlo orts drove themselves on to try to ochieve fhe stole

o{ self-perfection ond o closeness lo iheir god. Therefore mqrliol oris

fighting disciplines become the highest, mosi honouroble polh to
perfection. Unfortunotely, some Ninlo were to obuse their powers . . .

The Nlnlo were neorly wiped out of existence during o purge in the

trrelfth Century. Bul now lhey ore bock ond more powerful lhon
ever.. . Bod< wlth o vengooncol

The struggle with the Evil Shogun, Kunitoki, hod token its toll. For

mony months ofter regoining conlrol over the islond of Lin Fen,

Armokuni, ihe new mosler of lhe Niniulsu, fell into o deep depression ot
the loss of his brefhrern. He reflected ogoin ond ogoin upon his siruggle

ogoinst Kuniloki, ond olwoys come lo the sqme conclusion - it wos only
the end of o boitle. nol the end o{ the wor.
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After more thon o yeor of longuishing upon Lin Fen, Armokuni wos

prepored to reinslote lhe woy of lhe Shodow Worrlor to ils former

glory. Wih the Kogo scrolls in his possession ollthol Armokunineeded

now were the disciples to follow his guidonce ond lhe teochings of the

oncienl mdnuscripls.

fu the word spreod oround lhe moinlond thol o new mosler hod the

scrolls ond wos obouf to begin troining, the men begon to orrive. They

were lhe sons of lhe fighting elite - lhe Somurul.

A new order of Nlnlo slowly begon to
toke shope. But this lime the troining wos
going to be more inlense thon ever
before. Never ogoin would they be
cought off guord ond be defeoled
without honour.

During o troining session of the Inner
€lrcle - the Moster's elite of the eliie -
o slronge feeling come over lhe closs. lt
wqs os if iime hod obruptly stood still, os if
lhey were ihe only people left in ihe world. fu
Armokunl rose from his mediloting position o slronge pulsofing light
enshrouded him. Concerned wifh whot they sow,lhe closs fried lo rise
ond go lo Armokuni's ossislonce. But they were fixed in their positions,
no one could move.

The intensity of the lighl grew oround Atrnokunl unlil qll who were
wilnessing lhe scene were forced io cover lheir eyes. When lhe light
foded ond finolly disoppeored, the studenfs leopl io iheirfeet. Whot hod
hoppened? Where wos the mcrslcr?

'Whot is hoppening?' Shouled Armokunl. Bul no one could heor



him. lt wos os if he wos invisible ond in o sound proo{ gloss box. Why
wosn't his closs rushing to his oid to help him breok free? Whv did he
feel the shorp thorns of feor, while inside he wos os colm os the deeo
seos? Whol gome were the oncients ploying wilh him? His questions
found no onswers os he slipped unwillingly into unconsclousness.

Slowly Armokuni clowed his woy bock through the dorkness of deep
sleep, bock lo where he felt sofe. As he forced his eyes open, he wos
greeted by o sight thol his experiences could not hove prepored him for.

Armokunl is now stonding on o hord wooden floor surrounded by
stronge obiects lhot voguely remind him of musicol instruments. Behind
him is o curtoin ported slightly in the middle. As he kies to focus his eyes
on his surroundings his mind is sent spinning. He sees stronge glgontic
shopes, covered with mirrors, reoching to the very doorstep of the
neovens.

"Where om l?" Shouts Armokuni. Trying to get
some conirol over his rushing emollons he

colls upon oll of his reserves of couroge. He
musl try to moke sense of the insonity
surrounding him. Toking o moment to

meditote, Armokuni suddenly experiences o
stronge ond chilling sensotion. There is o force in

this lond, q force he hos not felt since the finol bottle
with lhe Evil Shogun, Kun okl.

"Could he be here? Hos some c?u€l trick of fote
brought the two of us together once ogoin?" thinks Armokuni. As these
lhoughts rush through his mind, Armokunl begins to reolise ihot fheir
deslinies musl be forever intertwined qnd wherever evil forces lrv lo
hold swoy over monkind, Armqkunl is lhe one chosen to vonouish il.

Armokuni's immediote concern is to explore his surroundings. He musl
find some meons of defending himself ogoinsl the unknown
dongers ihot lie before him. Although Armokuni wos lorn from his
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^Down time wilh nolhing more thon lhe clofhes on his bqck, he hos totol
bellef in his obililies.

t oaDtltc Il{gitrucrloNS
Set up your compuler syslem os detoiled in your user monuol. Ensure
thot oll non essentiql peripherols - such os cortridges, printers, elc. ore
dlsconnected. Foilure to do so moy couse looding difflculties.

l) lf you ore using your Commodore 541128 wifh the cossete version
of LAST NINJA ll. . .
Connect your dofo cossetie ployer ond swilch your compuler ond
W/monitor on. Cl28 owners should now select C64 mode byfyping
GO64, pressing REIURN lhen Y, then RETURN ogoin.

Insert lhe LAST NINJA ll cossette inlo the doto cossete ployer,
ensuring thof it is fully rewound.

Hold down the SHIFT ond RUN/SfOP keys on the compuler
togeiher. Then press the PLAY key on lhe dolo cossette ployer. The
gome should then lood.

Refer lo the multi-lood insiruction seclion of this Avenoers,
Hondbook.

2) l{ you ore using your Commodore 64/128 with the disk version o{
TAST NINJA II. . .

Connect your disk drive to your compuier qnd switch the disk drive,
compuler ond Tvlmonilor on. C'128 owners should now select C64
mode by typing GO64, pressing RETURN, then Y, then REIURN
ogoin.

Inser he IAST NINJA ll disk into the disk drive, lobel side up.
Now type LOAD'*',8,I ond hit RETUIN. The gome should then
IOOd,
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Refer lo the mulli-lood instruction section of this Avengers
Hondbook.

lf you ore using your Amstrqd CPC 464,564 or 5128 wilh lhe cossette
version o{ LAST NINJA ll. . .
Switch your Tv/monilor ond computer ON.

l{ your computer hos o built-in disk-drive you should now connect o
compotible cossette ployer fo your computer. Then type '| 'tope ond
hit RETURN. Now your compuler will be reody to lood dolo from
the tope. To obtoin the ' l' symbol, press the SHIFT key ond @ key
together.

Insert the LAST NINJA ll cosselie into the tope ployer. Ensure lhot
fhe cossetle lobel morked side one is focing upwords ond thof lhe
cossetle is fully rewound.

Press the CTRL qnd smoll ENTER keys logeiher, then press lhe
PLAY button on your cossetle ployer. The gome should ihen lood.

Refer to the muhi-lood insiruclion seciion of this Avengers'
Hondbook.

lf you ore using your Amstrod CPC 454,554 or 6128 with the diskette
version of L,ASf NINJA ll. . .
lf your compuler hos o buih in cqssette ployer, {irst switch your
compuier OFF ond connect o compotible disk-drive to your
compuler. Now switch fhe disk-drive ond the computer ON. Then
type ""disk ond hit RETURI{. Now your compuler will be reody lo
lood doto from disk. To obtoin the 'l ' symbol, press lhe SHIFT key

ond'@'together.

Insert the LAST NINJA ll diskette into your disk-drive, lobel side
up,
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Type RUN' DISC then hit the ENfER key.

Refer to the multi-lood instruclion seciion of lhis Avenoers'
Hondbook.

lf you ore using your ZX Specfrum, Spectrum*, Spectrum 4gK,
Spechum 128K, Spectrum *2 with lhe cossette version of LAST
NINJA II. . .

Connecl your cossette ployer lo your Speclrum os odvised in the
user monuol.

l{ you ore using o joystick then insert the necessory inierfoces NOW.

Switch your W/monitor, cossette ployer ond computer ON. lf your
Spectrum now disploys o menu screen you moy select with 4gK or
l28K Bosic.

Insert the LAST NINJA ll cossefte into the cossette ployer, with ihe
cossette lobel morked side one focing upwords. Ensure thot the
cqssetle is fully rewound.

Type LOAD" qnd then hit the ENTER kev. Now oress the pLAy
butlon on your cqsselle ployer. The gome should now lood.

Refer to ihe multilood instruction section o{ this Avenoers,
Hondbook.

tulTI-loAD iltSilRUCTtOtS

LAST NINJA ll is o mulii-lood gome. Eoch level will be loqded os you
complete the previous one. This meons lhot lo enioy conlinuous ploy
you MUST keep your LASf NINJA ll cossefe in your doto cosseite
ployer, or your LASI NINJA ll disk in your disk drive, ot oll times
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during o session wilh the gome. On screen prompts will oppeor when
you complete o level, telling you whot io do next.

When looding cossette versions of the gome you will be prompted to
lurn over lhe tope, rewind fully ond lood the next level.

IEYBOAnDGO|WTOIS

FOR COI'I'IIO DORE OWNERS

Fl Turn sound on/off.
F3/F5 - Cycle through Ninio's inventory
F7 - Pouse gome.
Run/Stop - Killthe Ninio.
Spoce Bor - Cycle through Ninio's weopons.
J - Select ioystick orientotion. Pressing the J

key will roiote ihe ioystick's posilions
through 45 degrees eoch time you press it.

Select the positions you {eel mosf
comfortqble to olov with. 3 modes: mode
2 is normol. This mode ooplies to the

movement of lhe Ninio not the fighting
monoeuvres.

FOR SPECTRUIA AND AI/USTRAD OWNERS

Enfer/Shift Cycle through Ninjo's inveniory.

Spoce Bor - Cycle through Ninio's weopons.
P - Pick up obiect.
O - Killthe Ninio.
H - Pouse gome.
J - Select joystick orientolion. Pressing the J

E



key will rotole the ioystick's posilions

through 45 degrees eoch time you press il.

Selectthe positions you feel most

comfortoble lo plov wilh. 3 modes: mode

2 is normol. This mode opplies to the

movement oflhe Ninio not the fighting
monoeuvres.

This gome con only be ployed with o ioysllck. For Commodore
owners the joysiick should be in pon 2. For SPeclrum owners you

should plug the ioystick inio o slondord inlerfoce.

ll is lmporfdnt to understond thot, unlike most fighting gomes, lhe

Nin jo chorocter is copcble of movement in lhree dimenslons. This

meqns thot qll lhe moves vou con mqke ore relolive to the dlreclion
the Ninio is foclng on ihe screen.

BASrcMOYEMEilT

To chonge lhe direction the Ninio is focing, roll the ioystick hondle

through oll lhe positions unlil you ore focing the direction you wonl.

Commodore, Speclrum ond Amslrqd Owners oll use lhe sqme

ioyslick posilions.

forword - push the ioystick in ihe direction the Ninio is

To srep bockwqrds - pull the ioyslick in lhe opposiie direction to the

one the Ninio is focing.

Io drlft ocross the poth - push ihe ioystick in the direction you wont

him lo veer (this opplies fo wolking {orwords ond bockwords).

To wolk
focing.
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sPEClArtovEtEllts
Collecting items
FOR COITII/IODORE OWNERS
To octivoie the pick up, press lhe fire butlon then pull the ioystick bottom

right, or boiiom lelt diogonolly.

FOR SPECTRUII AND A'YISTRAD OWNERS

To octivote the pick up, press'P'on the keyboord, or pulllhe ioyslick to

bottom lefi with the button held down. To pick up on ilem from lhe

polhwoy or the bockground you firsl hove to position the Ninio

correctly. the Ninio musi be focing the obiecf you wont to collecf ond be

close enough so lhot when he bends down, his honds will be louching

the object. Once the Ninjo's honds hqve louched ihe obiect it will be

outomoticolly picked up ond disployed in the stotus oreo. ll is lhen

odded to the Ninio's invenlory

somElsAultll{G
COiIAIODORE, SPECTRU'II AND A'I'ISTRAD OWNE RS

All use the some ioystick positions.

To moke the Ninjo somersoull, either to ovoid otlock or to overcome

some hozord, such os iumping from one woll lo onolher, you should

moke the Ninio run in the direclion you wont him to somersoull, ond

while he is moving press the fire button. Becouse the Ninio con move in

lhree dimensions, he will iump olong ihe polh or ocross lhe poth

depending on which direction you push the ioystick: diogonol up -
qcross ond up the polh, sidewoys - ocross lhe poth horizoniolly (the

Ninio con only somersouli forwords).

FIGHrillOtOltEtEl{TS
The following is o list o{ oll the moves, boih unormed ond ormed, thot
the Ninio con corry out. To oclivote the fighling moves lhe Ninio should

be siotionory ond the fire button should be pressed.
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- left,or up-left

- up, up-right or right

- down-right
down-left

Armed moves: (sword, nunchokus ond sfoff)

LAST

FOR CO'IIXIO DORE OWNERS

Unormed moves:
Klck - down
Punch up
Dud< - upJeft or up-right
Armed moves: (sword, nunchokus ond sloff)
Slob - right
Slosh - left
Hlgh Srob - up
Kld( down
Porry - up-left or up-right
Throwing moves: (shiroken, etc.)
Thrcw - rightor left

FOR SPECTRUT AND AIISTRAD OWNERS

Unormed moves:
Kid(
Pundr
Dud<
Plck

Hlgh srob

Srob

Slogh

Kid(

Plck

Dud<

- up, up-left

- right, up-right

- left

- down

- down-left

- down-right
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Throwing moves: (shiroken, etc.)

lhrow - up

OETENA]|IPS
The first ospecls of the gome you should moslor ore the loysrid<
controls. The highly inleroclive nolure of the gome is required becouse

of some of the comP!€x moveg the Ninio chorocfer hos to perform. A
high level of competence ol lhe conlrols will enhonce your gome ploy

conslderobly.

Becouse of lhe odvenlure elemenls our second suggeslion is thot you

should gel into the hobit of recordlng whol hoppens on eoch screen

This will enoble you to obtoin hlghcr scorts wifh repeoled ploy.

The losl point is, never loke ony'hing for grcnlcd - some lhings ore

nol os they oppeor. Be curious, nosey, etc. ond exomine everything.

ctuEs
The followlng orr clues lo some of ihe obiecis ond hozords you
moy come ocross in yourtrovels. They ore listed in the'lood'otder,
not necessorily the order in which you hove to find them. ln the spirit of
oll good odventures

KEYS:

we hove nol told you the whole story.

There ore grote keys ond not so grote keys. In the beginning they ore o
hord bunch to find.
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IRAP DOOR:

Gef o good grip ond punch your woy through this problem.

IIAP:

This mop is o bit flosh, it cqn reveol o lot.

NUNGHUI(AS:

Pulling off this two port problem could moke you flushed wifh success.

SHITAKEN:

You'll hove fo box clever to reoch the slors.

SIAFF:

Reoching new heights, these stqff will do well.

BOTTLE:

Wino(f) tromp qround lhe streets ond grob o drink while you con.

SWORD:

Shop oround for lhe best buy, it could ie q reol steel.

H/IIIBURGER:

(quofe) 'Greoter love hofh no mon thon this, thot he loy down his exfro
homburger for o friend'.

CREDIT CARD:

You'll get extended credit when you goin occess. lt will reolly lift your
sprnls.
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CO'IIPUTER TERITINAL:

Your numbers up if you don't oct like on elephont.

THE FINAL PROBTE'II IS ATWAYS IN THE PICIURE, SAFELY

The gome is ployed in o voriety of environments. The following ore o
few crypfic clues os lo ihe sort of ploces you will be visiting.

LOAD ONEI CENTRAL PARK

The key to success is to goin new heights then gofor o frolic on the river.

LOAD TWO: DOWNTOWN TiANHAIIAN

The busy slreels con be poved with donger. Stepping out before your
time could reolly flip you out. lf you're reolly sophisticoted, you con get
down to il ond moke o grole exit.

LOAD rHREE: SEWERS

Typicolly deep, dork ond donk. There'll be no lorch corrying here, you'll
just need lotso bottle.

IOAD FOUR: OPlUfll FACTCTRY

Meot o reol cool cot, but be coreful, you might get o shock olong the
woy. Treod corefully before toking o quick dip.

LOAD FIVE: OFFICE BLOCK

Entronce here is no big secret, You could become o reollerminol cose
before you gel lo meel your biggest fon ond become slor slruck.

LOAD SlX: SHOGUN'S RETREAT

Drop in lo see your orch enemy. lf you're dumb enough it might not be
loo olorming. After thot it's full steom oheod. Core{ul, if you get
cornered you might hove lo do o six poinf turn.



ll est rore qu'une sociei! oit un impocf oussi spectoculoire que SYSTEIltl

3 SOFIWARE lorsqubn lui o d6cern6 le prix du meilleur ieu pour

'THE LAST NINJA'. Cetle innovotion dons le monde des logiciels
s'est ov6r6e 6tre un grond pos en ovonl dons les ieux sur ordinoleur, eto
ele regue choleureusement por les moss-medios oinsi que por les

odeotes ludiques du monde entier.

System 3 Softwore s'est revele dqns le d6veloppement
de logiciels innovoteurs el possionnonts. Notre
objectif esi de permellre oux joueurs de posser des

momenis pqlpitonls, gr6cc o un ieu stimulont et

imoginotif sons oublier le mode interoctif le plus

sophisfiqu6 qui est offert oux ioueurs dons ce type de
ieu. Nous sommes mointenont heureux de vous
pr6senter "LAST NINJA ll", cree por l'6quipe de 'The
Losl Ninio' et sur lequel 80@ heures de lrovoil ont ete
possees en conceplion ef d6veloppemenl.

LAST NINJA ll constifue notre deuxieme jeu de notre genre
fontoisisle d'oclion interoctive. ll regroupe des enigmes de style
ovenfure, une oction sur l'6cron dynomique el un houl degr6 de
aonlr6le pqr le ioueur.

Porce que nous sommes plus que jomois conscients de vos exigeonces
pour de meilleurs produils, nous ovons donc incorpore de nombreuses
suggestions que vous qvezfoites dqns ce jeu. Por exemple: iouer conlre
lo montre et obtenir un r6sultot ovec lequel vous pouvez comporer vos
performonces.

Afin que vous oppr6ciez vroiment ce ieu, nous vous sugg6rons de lire
loulos les instructions (et l'histoire) otlenlivemenl. ll ne s'ogit pos

seulemenl d'un simple ieu d'ociion.

Nous esp6rons que vous oppreciez notre dernidre trouvoille el sommes
impotients de vous diverlir de nouveou. kes bient6l. 

llil ^.k n^1,
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Les Ninlqs, des guerriers tenebreux et mysliques, repr6senloienl lo

{orce d'6lite du Jooon F6odol ou Neuvieme Sidcle. Leurs

corps 6toienl enlroin6s o lo perfection pour devenir
des mochines o dekuire. Leurs otouts 6loienl
nombreux el vories; lls eloient les moitres des

ormes. du meurtre, de l'evosion el de l'invisibilil6 et
beoucoup de gens les croyoienl copobles de
conlr6ler le supernoturel. Un v6ritoble moitre dons
l'ort du Nlnlutsu pouvoit m6me onticiper sur les

mouvemenls . , . el les pensees de l'odversoire,

Pour porvenir d un tel niveou,lous les Inhi6s devoient
posser por des onn6es d'enlroinement rigoureux. Pour mellre

ces competences en opplicolion, il folloit foire preuve de finesse, de
dextririt6 et d'une moilrise tolole de l'esprit. Les eludionts en ort Ninjo se
donnoienl pour but d'essoyer de porvenlr ou stode de l'outo-perfection
ei de se ropprocher de leur Dieu. C'esl pourquoi les disciplines des orls
mortioux devinrent le moyen le plus honoroble et 6lev6 d'otleindre lo
perfection. Molheureusemenf, certqins membres Nlnlo obusdrenl de
leurspouvoirs...

Les Nlnlos furent proliquemeni roy6s de l'exisfence lors d'une
epurolion ou Douzldme Siecle. Mois les voici revenus, plus puissonls
que jomois . . . ovec des id6es de nengeoncel

Lo botoille ovec Ie Terrlble Shogun, Kuniloki, ovoil loiss6 un lourd
lribut. Longlemps oprds ovoir repris le conlr6le de l'ile de Lin Fen,

Armokuni, le nouveou moitre des Ninjulsus, ovoit sombr6 dons lo

d6pression o lo perte des siens. ll songeoil encore el louiours o cetie
bqtqille contre Kunitoki et tiroit touiours lo m6me conclusion - il ovqil
perdu une botoille mois pos lo guerre.

Aprds plus d'une onnee o se morfondre sur Lin Fen, Armokuni 6tqil pr6l

o r6inslourer lo m6ihode du Guerrler l6n6breux pour qu'elle
relrouve so gloire d'outrefois. Avec ies monuscrits Kogo enlre

desovqil

M
moins, loul ce dont Armokuni besoin moinlenonl eloil
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disciples qui suivenl ses conseils et quxquels il enseigneroit les onciens
monuscnts.

Lo nouvelle d'un nouveou moitre poss6donl les monuscrits el sur le
poinl de demorrer l'enseignement, porcourul le poys el les hommes
commencerenl o orriver. C'elqient les fils de lo force d,elite - Les
Somuroii.

Une nouvelle confrerie Ninio se mit en
ploce pelit q petil. Mois cetle fois-ci,
l'entroinemenl seroil plus inlense que
jomois. Plus iomois ils ne se loisserqienl
surprendre el ne seroient voincus sons
honneur.

Lors d'une s6once d'entroinement du
Cercle Secrct - l'elire de l'6lite - un
sentimenf etronge s'emporo se lo closse.
Comme si le temps s'etoit brusquemenl
orr6t6, comme s'ils etoienl les seules personnes
qui restoieni dons le monde. Alors quArmokunl se levoil pour quitter
so position de medilotion, une 6trqnge lumidre vibronte l'entouro. Trds
concernee por ce qu'elle voyoit, lo closse essoyo o son lour de se lever
pour oider Armokuni. Mois ils 6toient figes dons leur posiiion; personne
ne pouvoil bouger.

L'inlensit6 de lo lumiere ougmenfo outourdlrmokuni jusqu'd ce que
les trimoins de lq scene furent forces de couvrir leurs veux. Lorsoue lo
lumiere diminuo puis finolement, disporut, les etudionts bondirent- Que
s'eloit-il poss6? Oi 6tqit Ie mqfrre?

"Que se posse-t'il?" crio Armokuni. Mois personne ne l'eniendoit.
C'etqil comme s'il 6toit invisible et dons un comoortimenl insonorisr!. en
verre. Pourquoi so closse ne venoit-elle pos d so rescousse pour le sortir
de ld? Pourquoi ressenloit-il lo croinle, olors qu'd l'interieur il 6toit qussi
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poisible qu'un ogneou? A quel ieu iouoienl les onciens ovec lui? Ses

questions ne lrouverent oucune reponse cor il sombro dons
I'inconsrlence, sons le vouloir.

Armokuni sortit lenlement se son profond sommeil el retournq ld oi il

se senloil en s6curlt6. Tondis qu'il se forqoit o ouvrir les yeux, il fut
solu6 por un spectocle ouquel oucune experience possee ne l'ovoit
oreoqre.

Le voilo deboul, sur un dur ploncher en bois, entou16 dbbiets etronges
qui lui roppellent voguement des instrumenls musicoux. Derriere lui, un

rideou kigdrement s6pore ou milieu. Tondis qu'il essoie de se

concentrer sur ce qui l'entoure, son esprit se mel o tourner, il voil
d'eironges formes gigonl€squ€s, recouvertes de miroirs, otteignont

le seuil du firmomenl.

"Ou suis-ie?" crie Armokunl. Tout en essoyonl de
prendre le contr6le de ses emolions, il foit oppel
o toutes ses r6serves de courooe. ll {out
obsolumenl qu'il soche ce que repr6sente cetle
insonit6 qui l'enloure. Prenont un inslonl pour

m6diter, Armokuni ressenl soudoin une sensoiion
eironge et glociole. ll y o une force dons ce poys, une

force qu'il n'o pos ressentie depuis lo dernibre botoille
qvec le lerrible Shogun, Kuniloki.

'Se pourroit-il qu'il soit lo? Est-ce qu'un lour du deslin nous feroii
nous renconirer de nouveou?" pense Armokuni. Alors que ses pensees

se bousculenf dons son esprit, Armokuni commence o reoliser que
leurs destinees doivent 6tre liees q iomois el que ld o0 les forces
d6monioques lenlent de prevoloir sur le genre humoin'Armokunl est

toujours designe pour les voincre.

Le premier souci dArmokuni est d'explorer les environs. ll fout
obsolument qu'il trouve de quoi se defendre contre les dongers



inconnus devqnt lesquels il se frouve. Et bien quArmokuni o ete retire
de son lemps ovec rien d'oulre que ses v6lements sur son dos, il o
cependonl gronde confionce dons ses compelences.

TNS|TRUCTTOI{g DE qIANGETEI{T

Reglez votre ordinoleur comme indiqu6 dons votre guide d'utilisotion.
Assurez-vous que les unites p6riph6riques dont vous n'ovez pos besoin
soienl bien d6bronchees: chorgeurs, imprimontes etc. . . . Lbublidons
un tel cos peul entroiner des difficultes de chorgemenl.

1) Vous utilisez un Commodore 64/128 ovec lo version cossefie de
Lcst Ninio ll:
Connectez volre lecteur de cosselle de donnees el ollumez volre
ordinoteur oinsi que volre television ou monileur. Propri6foires de
C128, s6leclionnez le mode C54 en topont GO64 puis oppuyez sur
RETURN et Y et sur RETURN de nouveou.

Inserez lo cosselte dons le lecleur de cossetle de donn6es en vous
ossuroni que celle-ci soit bien r6embobin6e. Enfoncez les louches
SHIFT el RUN/STOP simulionemenf et oppuyez. Mefez le lecteur
en morche. Le jeu doit olors se chorger.

Consuhez lo section d'instructions de mulli-chorgement de ce guide
de ieu.

2) Vous utilisez un Commodore 64/128 ovec lo version disqueite de
Losr Ninio ll:
Reliez volre unit6 de disquette d volre ordinoteur el mettez lo en
morche oinsi que lbrdinofeur et lo television ou le moniteur.
Proprietoires de C128, s6lectionnez le mode C64 en toponf GO64,
oppuyez sur RETURN, sur Y et de nouvequ sur RETURN.

Inserez lo disquette LAST NINiA ll dons l'unit6, 6tiquette vers le houi.
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Topez LOAD'I',8,I et froppez REIURN. Le ieu doit olors se

chorger,

Consultez lq section d'instruclions de mulli-chorgement de ce guide
de jeu.

Vous utilisez un Amstrod CPC 464,664 ov 6128 ovec lo version
cossetle de Losl Ninio ll:
Allumez volre tr-alevision/monileur et vofre ordinoleur.

Sivolre ordinoleur possdde une unite de disquelle incorporee, reliez
un lecleur de cossette compotible o volre ordinoleur. Puis lopez
'l'lope et froppez RETURN. Vohe ordinoteur est pr6t o chorger les

donnees de lo cossetle. Pous obtenir le symbole'l'. oppuyez sur
SHIFT et '@' en m6me lemps.

Inserez lo cossette LAST NINJA ll dons le lecteur. Assurez-vous
que lo foce un de lo cossetie se trouve vers le houl ef que lo cossetle
soit bien reembobinee.

Appuyez sur les louches CTRL et sur lo pelile louche ENTER, puis
metlez le lecteur de cossetle en morche. Le ieu doil olors se chorger.

Consultez Io section d'inslructions de muhi-chorgemeni de ce guide
de ieu.

Vous utilisez un Amstrod CPC464, 664 ou 6128 ovec lo version

disquette de LASf NINJA ll:

Si volre ordinoleur possede un lecteur de cosseile incorpore,

6teignez tout d'obord volre ordinqieur ei reliez-y une unit6 de

disque compotible. Meitez - lo en morche oinsi que lbrdinoteur.

Appuyez ""disk puis froppez RETURN. Vofre ordinoteur est pr6t o

chorger les donn6es du disque. Pour oblenir le symbole "1",

oppuyez sur SHIFT el "@" en m6me femps.
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Ins6rez lo disqueile LAST NINJA ll dons votre unil6 de disquetle,

etiquetle vers le houl.

Topez RUN 'DISC puis froppez sur lo touche ENTEI

Consultez lo seclion d'indruclions de multi-chorgemenl de ce guide

de ieu.

5) Vous utilisez un ZX Speclrum, un Spectrum*, un Spectrum 48K, un

Spectrum 128K, un Spectrum f2 ovec lo version cosseite de LAS|
NINJA II:

Reliez volre lecteur de cossette 6 votre Speclrum comme indiqu6
dons le guide d'utilisolion.

Si vous utilisez un ioystick, ins6rez les inlerfoces necessoires

TAINTINANI.

Allumez volre ordinoleur, lecteur de cossette, tel6vision ou moniteur
Si vofre Spectrum offiche un 6cron de menu, vous pouvez

s6lecfionner ovec 48K ou l28K oe oose.

Ins6rez lo cossetle LASI NINJA ll dons le lec-leur, foce un vers le

hout. Assurez-vous que lo cosselle soil bien r6embobin6e.

Topez LOA/"' puis froppez ENTEI, Meltez le lecleur de cossetle

en morche. [e ieu doit olors se chorger.

Consultez lo section d'instructions de multi-chorgement de ce guide
de ieu.

[|SrrfrGnOilS DE nUlnrdilGCtEilr
I.,ASI NINJA ll est un jeu multi-chorgeoble. Choque niveou sero

chorgti ou fur el d mesure que vous ochevez le pr6c6dent. Celo signifie
que pour pouvoir iouer de foEon conlinuelle, vous DEVEZ loisservotre
cossefte LASI NINJA ll dons volre lecteur de cossetfe de donn6es, ou
volre disquefte LAST NINJA ll dons volre unit6 de disquette tout le
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temps de lo portie. Des messoges-6cron opporoissent lorsque vous

qvez termin6 un niveou, vous diclonl ce que vous devez foire ensuile

Lors du chorgemenl des versions cossetle du ieu, ll vous serq demonde
de relourner lo cosselte, de r6embobiner enlidremenl et de chorger le

niveou sulvonL

COilMANDCS AU CLAVIER

Proprieloires de Commodore

Fl Son en morche/en orr6t

J3ltS Vo et vient dons l'lnventoire Ninio

F7 Pouse du ieu

Run/Siop Tue le Ninio

Bqrr.e
d'echoppemenl Vo ei vient pormi les ormes Ninio

J S6lectionne lbrientotion du ioyslick Si

vous oppuyez sur lo touche J,les posilions

du ioystickferont une rototion de 45

degr6s d choque fois que vous oppuierez

dessus. 56lectionnez les posilions dons

lesquellesvous vous sentez le plus o l'oise
pour iouer,3 modes: le mode 2 est normol

Proprl€nolrcs de SPecftum ef dAmslrod

Enrer/Shlfr Vo ei vient dons l'lnvenfoire Ninio

Borr€
d'echoppemenl Vo etvienl pormi les ormes Ninio

P Romosse obiel

Q Tue le Ninio

H Pouse du ieu
J Sr-ilectionne lbrientotion du ioyslick. Si

vous oppuyez sur lo louche J, les posilions

Nl.'$fA4.
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du ioystick feront une rololion de 45
deg r6s d choque fois que vous oppuierez
dessus. Selectionnez les posilions dons
lesquelles vous vous sentez le plus d l'oise
pour jouer,3 modes: le mode 2 est normol

Ce ieu ne peul6fre jou6 qu'ovec un loystld<. Propri6toires de
Commodore, le ioyslick doil se trouver en porl2. Propri6toires de
Speclrum, bronchez le ioystick dons une interfoce slondcrd.

ll est imporloni de comprendre que, conlroirement d lo pluporf des ieux
de combot, le personnoge Ninjo est copoble de mouvemenl en lrois
dimensions. Celo signifie que tous les mouvements que vous pouvez
foire sont en ropporl ovec lo direction o loquelle le Ninio foil foce sur
l'ecron.

TOUYETEilTDEIT'E

Pour chonger lo direction d loquelle le Ninio foit foce, foites lourner le

monche du ioystick dons loutes les posilions iusqu'd ce que vous vous
trouviez devonl lo direction ddsir6e.

Propri6toires de Commodore, Speclrum el Amstrod; ulilisez les m6mes
positions de ioystick.

Pour ovoncer - poussez le ioys'tick dons lo direction devonl loquelle se

lrouve le Ninio.

Pour reculer - lirez le ioysfick dons lo direction oppos6e d celle devont
loquelle se lrouve le Ninio.

Pour troverser le chemin - poussez le ioyslick dons lo direclion
diogonole vers loquelle vous voulez qu'il se dirige (celo s'opplique pour
lo morche ovont ef orridre).
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^>TOI'YETEilI'SPECIAUX

Romosser des orticles

Proprietoires de Commodore

Pour meitre le romossoge en oclion, oppuyez sur le boulon feu puislirez
le joyslick vers le bos o droilte, ou vers le bos d gouche en diogonole.

Proprieloires de Spectrum et dAmstrod

Pour meltre le romossoge en ociion, oppuyez sur lo touche,p" du
clovier ou tirez le joystick vers Ie bos o gouche, le bouton enfonce. pour
romosser un qrticle du chemin ou de l'orriere-plon, vous devez lout
d'obord positionner le Ninio de fogon correcte. Le Nin jo doit foire foce
d lbbjetque vous d6sirez romosser el ossez proche ofin que lorsqu,il se
penche, ses moins puissenf toucher lbbiet. Une {ois que les mqins du
Ninjo ont touche lbbiet, celui-ci sero oulomotiquement romosse el
offich6 dqns lo zone de stotut. ll s'oioute ensuite d i,inventoire du Niniq.

cultfm
Propri6loires de Commodore, Spectrum el Amstrod

Utilisez les m6mes positions de joystick.

Pour foire culbuter le Ninjo, soil pour rlviter une ofioque ou pour foire
foce o un donger, tel que souler d'un mur d I'outre, {oiles couiil-l. Ninio
vers I'endroit oi vous yeuls2 qu'il culbule, et pendont qu,il bouge,
oppuyez sur le bouton feu.

Porce que le Ninlo peut bouger en trols dimensions, il soulero d des
dislonces diff6rentes selon lo direction dons loquelle vous poussez le
ioystick: en diqgonole vers le hout - distonce lo plus longue, vers l,ovont
- dislonce moyenne, en diogonole vers le bos - distonce lo plus courle
(le Ninjo ne peui culbuter que vers l'qvont).
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NOUYIMEilTSDEGOMSAT

Voici lo liste des mouvements que le Ninjo peut effectuer, d5sorm6 ou
orm6. Pour.meltre en morche les mouvemenls de combol, le Ninio doif
6lre en posilion stotionnqire el vous devez oppuyez sur le bouton feu.

Proprietoires de Commodore

Mouvements sons orme:

COUP DE PIED vers le bos

COUP DE POING vers le hout
ESQUIVE vers le hout o gouche ou vers le hout d

droite

Mouvements ovec orme (sobre, nunchokus ef b6ton)

COUP DE
POIGNARD vers lo droite
BALAFRE vers lo gouche
GRANDCOUPDE
POIGNARD vers l'qvonl
COUP DE PIED vers le bqs

PARADE vers le houto gouche ou vers le hout d
droite

Mouvemenfs de iet: {shuriken, etc.)

JET vers lq droile ou vers lo gouche

Propri6toires de Spectrum et dAmstrod

Mouvemenls sons orme

COUP DE PIED vers lo goucheou vers le hould gouche

COUP DE POING vers le houl, vers le houto droife ou d
droite
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ESQUIVE vers le bos o droife
PROVOCATION vers le bos d gouche

Mouvemenls ovec orme (sobre, nunchokus et b6ton)

GRANDCOUPDE
POIGNARD vers Ie hout, vers le hout d gouche
COUP DE
POIGNARD vers lo droite, vers le hout d droitte
BATAFRE vers lo goucne
COUP DE PIED vers Ie bos
PROVACATION vers le bos d gouche
ESOUIVE vers le bos o droite

Mouvements de iet: (shuriken, etc.)

JET vers le hqur

ASilI'GES CE]{ENAE5

Les premiers ospecls du ieu que vous devriez sovoir moltrlser sont les

commondes du loysflck. Lo noture lr6s interqcfive du ieu esl
nrlcessoire d couse de cerloins mouvem€nls tres compliqu6s que
le personnoge Ninio doit foire. Un tres houi niveou de compelence oux
commqndes rehqussero lo quolit6 de votre porlie de foqon
tonsld6rablo.
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A couse des 6lements d'ovenlures, noire second suggestion esl que
vous devriez prendre l'hobitude afenr€glslrer ce qui se posse sur
l'6cron. Celo vous permeftro dbbtenir de meilleurs r6suhqls dons une
portie r6p6t6e.

Enfin. ne prenez iomois rien pour un d0 -certoines choses ne sonl pos du
tout ce qu'elles poroissent 6fre. Soyez curieux, fureleur, elc. el exominez
toul d lo louoe.

il{DICE3

Voici les indices vous menonl o certoins des obiefs et des dongerc que
vous pouvez renconlrer lors de vos voyoges. Lo lisle esl dress6e selon
lbrdre du "chorgement", et pos necessoirement selon lbrdre dons
lequel vous devez les trouver. De lo m6me fogon que dons les vroies

ovenlures . . . Nous ne vous ovons pos dit toute l'hisioire.

KEYS

ll y o cl6 et cl6. Au d6but, c'est un dur morceou d lrouver.

TRAP DOOR

Foiles une bonne prise et ouvrez volre chemin o trovers ce probldme.

II'IAP

Cetle corte est plut6t brillonte: elle peui vous reveler beoucoup de
cnoses.

NUNCHAKUS

Si vous reussissez vofre coup ovec ce double probl6me, vous pourriez
ecloter de succes.
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SHURIKEN

ll vous foudro boxer hobilement si vous voulez voir les lrenle-six eioiles.

STAFF

Atleignont de nouvelles houteurs, ces b6tons seront formidobles.

BOTTTE

Pourquoi ne pos vogqbonder dons les rues el prendre un coup pendon
que c'esl possible.

SWORD

Foiies le tour en qu6te du meilleur ochql; ce pourroil6fre une v6ritoble
cuirosse.

HATYIBUTGER

(proverbe) 'D'omour plus grond n'o celui, qui socrifie son dernier
homburger pour un omi".

CNEDII CARD

Vos obtiendrez une prolongotion si vous y occedez. Celo vous remeltro
les idees en ploce.

COMPUTEN TETNINAL

Vous nombres ougmenlenl si vous n'ogissez pos comme un 6lephont.

rE PROBIEilE FtNAr ESf TUJOUnS DANS sltAGC, POUR
sun
Le leu est iou6 dons de nombreux environnements. Voici les indices

enigmofiques selon les endroifs que vous visilerez.

CHARGETCNT UN: CENTRAL PARK

Lo cle du succirs est d'otleindre de nouvelles houteurs puis d'oller en
bollode sur lo riviire.
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CHARGEIIENT DEUX: DOWNTOWN ,tlrtN HATTAN

Vous pouvez vous froyer un chemin le long des rues occupees sons
donger. Si vous en sorlez ovqnt le lemps pr6vu, vous pourriez devenir
compldlemenf dingue. Si vous 6tes vroiment lrop sophistiqu6, vous
pouvez y morcher ef foire une sortie gringonte.

CHARGEIIENT lROlS: SEWERS

Typiquement profond, sombre et humide. Aucune lorche ne vous
omenero ici; vous ourez simplement besoin de boire beoucoup,

CHAIGE ENT QUATRE: OPIUII FACIORY

Rencontrez un vroi "cool col" mois otfenfion, vous risquez de recevoir
un choc. Trepignez ovec soin ovont de prendre un bon boin.

CHARGE'I,IENT €INQ: OFFICE BLOCK

L'entr6e ici n'est pos un grond secret. Vous pourriez devenir un cos
exlreme qvonlde rencontrervotre plus grond fon etdevoir leslrenle-six
ero es,

CHARGEMENT 5X: SHOGUN,S RETREAT

Foites un lour pour yvoirvotre ennemi. Sivous 6tes ossez ebohi, ce n,est
pos lrop olormont. Aprds go, on y vo de l'ovonl. Attention! Si vous vous
foiles coinc6, vous risqueriez de devoir un double demi-four.
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Es diirfte nicht ollzuoft vorkommen, doB ein Soflwqrehqus einen

solchen Siurm der Begeisterung ousliist wie SYSTE II 3 SOFTWARE
mil dem preisgckr6nten Spiel THE LAST NINJA. Dieser So{twore-Hit,

der von So{twore-Rezensenten und Spiele-Freoks in der gonzen Welt

mit Begeisterung ou{genommen wurde, schlug wie ein Blitz in die

elelronische Unterhollungsindustrie und selzte neue Mq8stdbe.

System 3 So{twore hqi sich Entwickler von innovoliver
und foszinierender Sofiwore einen hervorrogenden
Nomen gemochl. Kein Wunder: Wir sorgen durch
phonlosievolle und kreqlive Spielhondlung {iir
longonholtende Motivotion und Sponnung und filr
optimole Spieler-Computer-lnleroklion. Nochdem
wir iiber 8000 Arbeilssfunden in die Plonung und

Entwicklung gesteckt hoben, freuen wir uns,lhnen nun

LAST NINJA ll vorzulegen, wiederum vom gleichen Teom, dqs ouch {iir
dos legendtire Spiel THE LAST NINJA veronfwortlich zeichnete.

LAST NINJA ll ist dqs zweite Spicel in unserer interoktiven Acfion-
Fontosy Reihe. Seine besonderen Merkmole sind: Adventure-orlige
Rcitsel, dynomische Bildschirm-Action und ein hohes AusmoB on
Spielerkontrolle.
Dq wir slets bestrebt sind, Anregungen und WiJnsche unserer Kunden

im Sinne einer konfinuierlichen Verbesserung unserer Produktquolitcit

zu beriicksichtigen, hqben wir ouch hier eine Reihe von Vorschltigen

miteingebout. So z.B. dos Spielen gegen die Uhr und die Mtiglichkeit,

die eigene Leislung im Vergleich zu sehen.

Fiir hijchsten Spielgenu8 empfehlen wir die sorgfiiltige Lektiire der
Anleiiungen und der Hintergrundgeschichte. Sie hoben es hier nichi mit
einem simolen Action-Gome zu lunl

Wir hoffen, Sie sind von unserem neuesten Spiel begeistert, und freuen

uns, Sie ouch in Zukunfi mii
verwtihnen.

unserer Unterhollunossoftwqre zu

l/Vlu,h C41,
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Die Ninios, ouch ols die "Mystischen Krimpfer des Schottens"
bekonnl, woren die Elile-Komp{er des feudolen Jopons des 9.

Johrhunderts. Als Meister der Ktirperbeherrschung und der
Kriegski-inste woren sie unerreichl in vielen Dingen - dem

pe#ekten Umgong mit Woffen, dem loutlosen Umbringen
von Feinden... Sie zeichneten sich ous durch

Obermenschliche Ausdouer; sogor die Gobe des
Sich-Unsichtbormqchens wurde ihnen nochgesogl,
und mon schrieb ihnen iibernqliirliche Krcifte zu.

Ein wirklicher Meister der Kunst der Nlnlulsus wuBle

die Bewegungen - und ouch die Gedonken - seines
Gegners vorherzusogen; nichts blieb ihm verborgen.

Um diesen hohen Grod on Perfektion zu erreichen,
muBten sich die Kondidqten einem iohrelongen horlen

Troining unterziehen. Der richlige Einsotz der gelernten Ferligkeilen
erforderte List, Geschick und vollkommene geistige Kontrolle. Die
Schiiler goben ihr AuBersfes, um sich dem Zustond der Perfektion und
domif ihrem Goit zu niihern. Die Kriegskiinsle bildeten den
ehrenvollsten Weg zu der ongeslrebten H6he. Doch leider gob es ouch
Ninlos, die ihre ouBergewiihnlichen Kr<ifte {iir biise Zwecke
miBbrouchten.

Sie {ielen in Ungnode und wurden im 
,l2. 

Johrhundert fost bis ouf den
lelzlen Monn ousgerottet. Mittlerweile sind sie iedoch zu neuer Mochl
erslqrkl . , . und sinnen ouf Roche.

Der Kompf gegen den bilsen Shogun Kunlroki hotte unzrihlige
Opfer gefordert. Armokuni, der neue Meister der Niniutsus, dem es

gelungen wor, die Herrschoft iiber die Insel Lin Fen wieder qn sich zu

reiBen, liit viele Monde long unler schlimmsler Meloncholie, zwei{ellos
eine Folge dovon, doB er ols Zeuge dos Gemetzel unter seinen
Kompfesgenossen holte mitonschen miissen. lmmer und immer wieder
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schwebte ihm im Geiste sein Kompf gegen Kuniloki vor, und immer
wieder kom er zu dem gleichen SchluB: dies wor nicht dos Ende des
Krieges, nur dos Ende einer Schlochl.

Mehr ols ein Johr verbrochie Armokuni in tiefer Apothie, doch
schlieBlich ro{fle er sich ouf und nqhm sich vor, die Lebensweise der
Kiimpfer des Scholtens wieder in ihrem vormoligen Glonz erslrqhlen zu
lossen. Nunmehr im Besifz der Kogo-Pergomenirollen fehlten
Armokunl lediglich Jiinger, die seinem Vorbild und den Lehren der
ollen Monuskriple folgen wiirden.

Auf dem Festlond verbreifete sich die Kunde, doB ein neuer Meister mit
Hil{e der verschollenen Monuskripte die Verbreilung der olten Lehre
oufnehmen wiinCe, und es begonnen sich Miinner um ihn zu schoren -
die S,iihne der ohen Elitekiimpfer, der Somurql.

Allm<ihlich nqhm der neue Ninio-Orden Gestqlt on. Die
Ausbildung wor h<irler ols ie zuvor. Niemols
mehr solhe es vorkommen, doB die
Ninlos der List und liicke eines Feindes
unrenogen.

Wcihrend einer Troiningsrunde des
Inneren Kreises - der Auserw<ihlten der
Elitekrimpfer - iiberkom die gonze
Gruppe ein sehsomes Gefiihl. Es wor,
ols wiirde die Zeit stille stehen, ols seien
sie die einzigen Uberlebenden rn qer

gonzen Welt. Als Armqkunl sich ous seiner
meditierenden Holtung erhob, umhiillte ihn eln
merkwiirdiges, pulsierendes Lichf. Beunruhigt durch
dieses mysieriiise Phiinomen, versuchlen die Schiiler, Armokuni zu Hilfe
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=-zu eilen, doch sie woren erslqrrt in ihrer Hohung und ieder Bewegung

unfohig.

Der Lichtschimmer um Armokuni wurde zusehends intensiver und

strohlte schlieBlich so hell, doB olle gezwungen woren, ihre Augen zu

bedecken. Als der Glonz ollmohlich verbloBfe und verschwond,

sprongen die Schiiler ous ihrer sitzenden Position ou{. Wos wqr
vorgefollen? Wo wqr ihr Meister?

"Wos ist los?' rie{ Armokunl. Doch keiner hiirte ihn. Es wot ols sei er

unsichtbor und in einem scholldichten Gloskoslen. Wesholb komen ihm

seine Schiiler nichl zu Hil{e, wesholb befreiten sie ihnihn nicht? Wesholb

{ijhlte er den Stqchel der Gefohr, obwohl er in seinem Innersten so ruhig

wor wie der tie{sle Meeresgrund? Wos filr ein Spiel spiellen die Alten

mit ihm? Seine Frogen blieben unbeontwortet, ols er in eine ticfe

Ohnmochl verfiel.

Longsom, longsom tqslete sich Armokuni durch die Dunkelheit seines

tiefen Schlo{es on einen Ort, wo er sich sicher fiihlte. Als er sich zwong,

seine Augenlider zu iiffnen, wurde er durch einen Anblick 0berroscht,

ouf den ihn nichts hiitte vorbereilen kiinnen.

Armckunl steht quf einem horten Holzboden. Er isl umgeben von

kuriosen Obiekten, die ihn irgendwie on Musikinsfrumenfe erinnern.

Den Hintergrund bildet ein Vorhong, der in der Mitte etwos geijffnet ist'

Beim Versuch, seine Augen on diese Umgebung zu gewiihnen, beginni

sich sein Kopf zu drehen. Er sieht selisome gigontische Formen, die mit

Spiegeln bedeckt sind und sich bis hoch zu den Toren des Himmels

erslrecken.

llVo bin ich?' ruft Armokuni. Er versucht,

seine Gefiihle unler Konirolle zu holten, oll

seinen Mut zusommenzunehmen und in

dem Wohnsinn, der ihn umgibl, einen Sinn zu

enfdecken. Als er zu meditieren beginnt,



durchfcihrt ihn ein eigenortiger, eiskolter
Schouer, zusommen mit der GewiBheit, doB eine

Mocht in der Ndhe isl, eine Mocht, derer er sich seit
seiner Begegnung mit dem bijsen Shogun Kuniloki

nichl mehr bewuBl gewesen wor.

"lsl es miiglich, doB er hier ist? Hot es cin grousomes Schicksol
gewolh, doB sich unsere Wege ein zweites Mql kreuzen?,,- so denkt
Armokuni und mit einem Mol wird ihm klor, doB ihrer beider Schicksole
ouf ewig mileinonder verkniipfl sein mUssen, unousweichlich, und do8.
wonnimmer bose Mcichte ilber die Menschheit hereinzubrechen
drohen, er, Armokuni der quserkorene Retter sein wird.

Armok^unis unmittelbore Sorge gilt der Erforschung seiner Umgebung.
Er muB irgendwelche Mittel finden, sich gegen die unbetonnle-n
Gefohren zu schilfzen, die ouf ihn zukommen. Armokunl, der
unvorbereilel ous seiner Zeil gerissen wurde, mit nichts mehr ois den
Kleidern, die er ouf dem Leibe trcigt, verlrout voll und gonz seinen
Fcihigkeiten.

]ADEAN]ElruI{GEII

Bitte instqllieren Sie ihr Computersystem gemdB der Beschieibung
im Hondbuch. Vergewissern Sie sich, doB olle Uberfl0ssigei
Peripherieger<ite (2.B. Cortridges, Drucker u.o.) vom System getrennl
sind, do ondernfolls Sliirungen beim Loden ouftreten ktrnnenl

l) Commodore 641128 - Kossetienversion von LAST NINJA llr
Kossetienrekoder onschlie8en, Computer und VMonitor
einschollen. Benutzer des Cl28; in den 54er Modus umschohen
(Befehl GO64), donn RETURN und y und nochmols RETURN
driicken.
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LAST NINJA ll Kossetle in den Rekorder einlegen und gonz

zuriickspulen.

SHIFT feslhqlfen und gleichzeilig RUN/STOP driicken, donn die

PLAY-Toste des Rekorders befiitigen. Dies bewirkt ein

outomotisches Lqden des Progromms.

Bilte zum Abschniit "Mulli-Lodeprozedur" etwos weiler unlen

iibergehen.

Commodore 641128 - Diskettenversion von LAST NINJA ll:

Disketlenloufwerk on den Compufer onschlieBen, donn dqs

Loufwerk, den Compuler und den W/Monilor einscholten.

Benulzer des Cl28; in den 64er Modus umschohern; GO54
eingeben, REIURN, donn Y drilcken, und nochmols RETURN.

LAST NINJA ll Diskette mit der Beschrifiung noch oben in dos

Loufwerk einlegen. tOAD'r',8,I eingeben und RETURN

driicken, worouf dos Spiel oulomotisch geloden wird.

Bitte beim Abschnitt "Mulfi-Lodeprozedur" weiterlesen.

Amslrod CPC 464,664 oder 6128 - Kossettenversion von LAST

NINJA II:

W/Monitor und Computer olnSchohen.

Wenn lhr Syslem mit einem eingebouten Diskettenloufwerk

ousgestotlet isl, schlieRen Sie einen kompotiblen Kossettenrekorder

on. Donn schreiben Sie "l' und driicken RETURN. In diesem

Zustond erworlet der Computer Doien von der Kossette. Filr dos "1"

Symbol driicken Sie gleichzeilig die SHIFT und die @-Toste.

LAST NINJA ll Kosselte in den Rekorder einlegen. Dorouf ochlen,

doB die Seite I noch oben zeigf und do8 dos Bond gonz

zuriickgespult ist.
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Gleichzeitig die CTRL und die kleine ENfER-Toste driicken, donn
den PLAY-Knopf des Rekorders. Dos Spiel sollte ietzt outomofisch
geloden werden.

Bifte beim Abschnitt "Multi-Lodeprozedur" weiterlesen.

4) Amstrod CPC 464, 664 oder 6128 - Diskettenversion von LAST
NINJA II:

Wenn lhr Syslem mil einem eingebouten Kossefienrekorder
ousgestqttel ist, scholten Sie den Computer zuniichst AUS und
schlieBen ein kompotibles Diskettenloufwerk on. Scholten Sie dieses
und den Compuler ElN. Geben Sie den Befehl ldisk, gefolgt von
RETURN, ein. In diesem Zustond konn der Computer Doten von
der Diskette einlesen. Fiir dos'l'Symbol driicken Sie gleichzeitig
die SHIFT und die @-Tosie.

Jetzt die L,ASf NINJA ll Diskette (Beschriftung noch oben)
einlegen.

Den Befehl RUN'DISC eingeben, ENTER drircken.

Bitte beim Abschniit "Multi-lodeprozedur' weiierlesen.

5) ZX Spectrum, Spectrum -|, Spectrum 48K, Spectrum 128K, Spectrum
*2 - Kosseltenversion von LAST NINJA ll:
Kossetlenrekorder on den Computer onschlieBen (bitte der
Anleilung im Hondbuch folgen).

Wenn mit einem Joystick gespiell werden soll, die erforderlichen
Schnitlstellen in diesem Zeitounkt instollieren.

W/Monitor, Kossetlenrekorder und Computer einschollen. Folls ein
Men0 eingeblendet wird, kiinnen Sie ietzt 48K oder '128K BASIC
wcihlen.

ill'$flh.
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LAST NINJA ll Kqssette mit Seite I noch oben in den Rekorder
einlegen, Bond gonz zuriickspulen.

Den Befehl LOAD'eingeben und ENTER driicken. Donn den
PLAY-Knopf des Kossetlenrekorders betdligen, worouf dos Spiel
outomi:lisch geloden wird.

Bitte belm Abschnitt "Mulli-Lqdeprozedur" weiterlesen.

MU]ThIADEPNOZEDUR

LAST NINJA ll ist ein sog. Mulli-Lood Spiel, d.h. der Lodevorgong
verlciufl in mehreren Phosen. Nqch Abschlu8 einer Spielebene wird
ieweils die niichste von Kosselle oder Disketle eingelesen. Um einen
ununterbrochenen Spieloblouf zu gewcihrleisten, dorf olso die
Kossetle/Disketle nicht en#ernt werden. Sobold Sie eine Ebene hinter
sich gebrocht hoben, werderi ouf dem Bildschirm Anweisungen
ongezeigl, domit Sie wissen wos zu tun isl.

Beim Spielen mit der Kossetlenversion werden Sie oufgefordert, die
Bondkossetie umzudrehen, vollstdndig zuriickzuspulen und den
ncichslen Level zu loden.
Wenn Sie im Spiel umkommen, milssen Sie ebenfqlls die Kqssette
zuriJckspulen und Level One loden.

WICHTIGI lm Unlerschied zu den meisten Kompfsimuloiionen, die
heute erhciltlich sind, konn die Figur des Ninjo Bewegungen in drei
Dimensionen ousfiihren. Dos bedeutet, doB olle Bewegungen im
Verholtnis zu der Blickrichtung des Helden gesehen werden milssen.

ttsilaflrt tmuERul{o

COMflIODORE-BESITZER

Sound ein/ous

fr
FI
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Run/llop
Losrtosto
t

Enler/Shlft
Le€rtosto
P

Inventqr durchsehen
Spielpouse einlegen
Ninio toten
Woff envorrot durchsehen
Joystick-Richtung wcihlen. Jeder Druck ouf
J bewirkt eine 45 Grod Drehung. Wcihlen
Sie die fiir Sie ongenehmste Stellung. Es

gibt 3 Modi. Modus 2 ist die
Normolstellung.

Spectrum-und Amstrud-Besitzor
Invenfor durchsehen
Woffenvorrot d urchsehen
Objekl oufnehmen
Ninio tolen
Spielpouse einlegen
Joystick-Richtung wcihlen. Jeder Druck ouf
J bewirkt eine 45 Grod Drehung. Wcihlen
Sie die {UrSie ongenehmste Slellung. Es

gibt 3 Modi. Modus 2 ist die
Normolstellung.

Zum Spielen von NINJA ll ist ein Joystick erforderlich. Auf Commodore-
Compuiern ist der Joystick iiber Steckplotz 2, ouf Spectrum-Compufern
iiber eine Sto ndo rdschnittstelle onzuschlieBen.

EETEilIANE BEWEGI']{CEil

Zum Veriindern der Bewegungsrichtung der Ninio den Joystick-Hebel
durch olle Posilionen rollen, bis die gewUnschte Position e.reicht isl.

o
H
t
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^.Commodore, Spectrum und Amstrod: Joystick-Positionen sind fijr olle
Computer gleich.

Vorwortsgehen: Joystick in Blickrichtung des Ninlo stoBen.

Riickwcirfsgehen: Joystick in entgegengeseizter Richfung zur
Blickrichtung ziehen.

ffod !berqueren: Joystick diogonol bewegen (funktioniert im Vorwiirts
- und im Riickwrirtsgehen)

SPEZIEIII BEWECUilGEI{

Obiekte einsommeln

Commodore-Benulzer

Zum Aufnehmen von Objekten den Feuerknopf driicken, donn Joystick
diogonol noch unten rechls bzw. unlen links ziehen.

Spectrum - und Amstrod-Benuizer
Zum Aktivieren der Aufnohmebewegung die P-Toste driicken oder den
Joystick mit gedrUcktem Feuerknopf noch unlen links ziehen. Um einen
Gegenstond vom Boden, oufzuheben oder vom Hintergrund zu liisen,
muB der Ninio zuncichst in die richtige Position gebrocht werden. d.h. er
muB dos belreffende Obiekt onschouen und sich so nqhe doron
befinden, doB er es beim Biicken beriihren konn. Sobold seine Hcinde
dos Obiekt ber0hren, gehf es outomotisch in seinen Besitz ilber und
winC im Stotusfeld ongezeigf. Domit wird es Beslondteil des Invenlors.

Purzelkiume und Sollos . . .

Commodore, Spectrum und Amslrod:

Fiir olle Computer gelten die gleichen Joyslick-Positionen.



Zum Ausfiihren eines Soltos, sel es ols Ausweichmoniiver in cinem
Kompf oder zum Uberspringen eines Hindernisses, muB der Ninjo in

der enlsprechenden Richtung Anlouf nehmen. Wenn er Tempo drouf
hot, driicken Sie den feuerknopf. Do die Bewegungsfohigkeit, wie
erwiihnt, dreidimensionol ist, springl er entweder in Richtung des ffods
oder quer iiber den ffqd, ie nochdem, in welcher Richlung der Hebel
gedriickt wird. Diogonql hoch: quer, den ffod hoch; seitlich: horizontol
ijber den ffod (Solios kiinnen nur in Vorwortsrichtung e#olgen).

KATP'BEWEGIJIIOEI{

Es folgt eine Au{stellung srimtlicher Bewegungen, mil und ohne
Bewoffnung. Zur Aktivierung dieser Kompfmon6ver muB sich der Ninlo
in Ruhestellung be{inden und der Feuerknopf muB gedriickt sein.

CO'IIflIODORE-BENUTZER

ln unbewoffnelem Zustond:

In bewqffnetem Zuslond (Schwerf, Nunchokus und Stock)

fr|tt
Schlog
Dud<en

Hieb
SriGh
Hoher Hieb
Trlfi
Porode

- nqch unlen
-- noch oben
-- oufwtirtslinks bzw. o ufwci rts- rechts

-- rechts
-- links
-- noch vorn
-- noch unten
-- oufwdrts-links bzw. o ufwii rfs-rechrs

W0rfe {Shuriken u.o.)
Wurf -- rechts oder links



SPECTRUTI/I.UND AIISTRAD-BENUTZER
In unbewoffnelem Zuslond:
frhl -- links oder oufv/6rts-links
Schlog -- hoch, hoch-rechts oder rechts

Ducken -- unten-rechls
Aufnehmen -- unten-links

In bewqffnetem Zustond (Schwert, Nunchokus und Stock)

HoherHieb -- hoch, hoch-links
Hieb -- rechts, hoch-rechts
Stich -- links
Trifi -- obwiirts
Aufnehmen -- unten-links
Ducken -- unlen-rechts

W0rfe (Shuriken u.o.)

Wurf -- hoch

AII€EIIET]IE HINWEIgE

Wichtigste Voroussetzung isl die Kenninis der Joysfick-Steuerung. Dos

hohe MoB on Inleroklion ist eine besondere An{orderung, die sich

oufgrund der komplexen Bewegungen ergibt, die der Held qusfOhren

muB. Aus diesem Grund ist eine sichere Beherrschung der Sleuerung

unerlciBlich.

lm Hinblick ouf die Adventure-Aspekle, die im Spiel eingebouf sind,

wi-rrden wir lhnen empfehlen, sich zu nolieren, wos ou{ iedem
Bildschirm possierl. Auf diese Weise werden Sie im Louf der Zeil

bessere Ergebnisse erzielen.

Zu gufer Lelzt noch ein Tip ollgemeiner Art: Denken Sie doron, do8 der
Schein oft triigl. Mochen Sie es sich zur Gewohnheit, ollem ouf den

Grund zu oehen.
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lillfwElgE, AftDEUn ilocll
Esfolgen einige Hinweise im Zusqmmenhong mit bestimmten Obiekfen
und Hindernissen, denen Sie im Verloui des Abenteuers begegnen
werden. Sie werden in der Reihenfolge oufgefiihrt, in der sie geloden
werden, die nichi notwendigerweise 0bereinslimmt mit der Reihenfolge,
in der Sie sie finden. Wir wollen ouch nichl verschweigen, doB wir lhnen
- im Sinne der Adventure-Trodilion - nicht olles verrolen werden.

SCHroSSEt

Es gibt solche und solche Schliissel. Am Anfong findet mon sie nicht om
loufenden Bundl

FAttton
Einen guten Griff lun und dqs Problem durchsioBen.

KAffE

Die Kqrte konn einiges erhellen.

NUNCHUKAS

Die Liisung dieses zweileiligen Problems kiinnle einen gonz schdn
heiBen E#olg versprechen.

SHURIKEN

Um zu den Slernen zu gelongen, muB klug geboxt werden.

STOCK

Diese Stiicke konnten einen Beihog leisten, in unerreichte Hcihen zu

9erongen.
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FLASCHE

Worum solhe mon sich nicht einen Trunk giinnen, solonge es gehf?

SCHWEFf

Es lohnt sich, noch einem echten, stohlhorlen Gelegenheitskouf
umzusenen.

HAXIBURGER

"GrbBere Liebe zeigt niemond fiir seinen Ntichsten ols der, der ihm
seinen Homburger obtritt."

KREDITKARTE

Wer Zugong hof, erhcilt ouch lcingeren Kredil, Dos hebt die Geisfer.

COIIPUTERTER'IIINAt

Sie ziehen den Kiirzeren, wenn Sie nicht wie ein Elefont vorgehen.

DAS SCHTUSSPROBTEII ISil |rlilER IN BILD, GANANTIERT

DosAbenteuer spielt sich in einer Fiille verschiedener Umgebungen ob.
Nochsfehend ein poor kryptische Andeulungen iiber die Odlichkeiten,

die Sie durchloufen werden.

LOAD ONE: CENTRAL PARK

Der Schlilssel zum Erfolg liegt in der ErslUrmung unerreichter Hijhen

und onschlieBender Vergniigungsfohrt ouf dem FluB.

LOAD IWO: DOWNIOWN IIIANHATTAN

Die geschiiftigen StroBen sind mit Gefohren gepflosterf. Ein Schrift zur
{olschen Zeif kijnnte Sie gonz schiin ous dem Gleichgewichl bringen.
Versierte Abenteurer werden einen Ausgong finden.
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LOAD THREE: ABWASSERIGNATE

Tief, dunkel und modrig. Fockeln niilzen nichi viel, ober mon sollte zur
Flosche greifen.

LOAD FOUR: OPIUr,l-FABRIK

Hier lrifft mon eine kiihle Kotze, ober ouigepoBt, unterwegs ktinnte
mon sich einen Schock zuziehen. Mit Vorsichl ouflreien, bevor mon
toucht.

LOAD FIVE: BUROBTOCK

Der Eingong ist kein Geheimnis. Aber es kiinnte lhnen ein Termin
blijhen, bevor Sie lhren griiBien Fon treffen und in die Sterne sehen.

LOAD SlX: DIE ZUFLUCHT DES SHOGUN

Mochen Sie den Bogen, um lhren Erzfeind zu besuchen. Fiir iumbe
Toren isl dos nicht ollzu gefcihrlich. Und dqnn mii Volldompf drouf los.
Achtung, wenn Sie in die Ecke getrieben werden, hilft vielleicht nur noch
eine Sechspunktdrehung.




