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NINJA

El NINJA camina sin compania en la tierra
de la muerte. Su acuciante deber: rescatar a
la princesa Di Di, gema del Oriente, que esta

. prisionera en el Palacio de las Perlas. Ademas
€l tiene que recoger los 1dolos que ella ha de-
jado caer para probar su amor.

Ademas de puios de trueno y patadas de
acero, el NINJA tiene unas armas garantiza-
das: un deslumbrante sable de Samurai, es-
trellas de la muerte y una daga para arrojar.
Pero esas mismas armas también son poseidas
por sus oponentes que custodian los corre-
dores y los idolos.

Conforme el NINJA asciende a niveles su-
periores sus oponentes se multiplican y sus
fuerzas flaquean, pero su resolucion crece
sin limites.

iEl NINJA derrota a todos los Cinturo-
nes Negros de los otros juegos de Artes Mar-
ciales!

CONTROLES
JOYSTICK
Sin pulsar el boton.
¢— — Caminar a la lzquierda
— — Caminar a la Derecha
t — Saltar
+ — Agacharse / Recoger



M — Saltar a la Derecha
X — Saltar a la lzquierda
Fire — Golper con el puio

Caminando hacia la lzquierda y pulsando
el boton?

Patada Saltar y Usar la
Alta Punetazo Espada
7 8 9
Patada al Arrojar

Cuerpo
4 6
Patada Punetazo
Baja Bajo
I 2

Caminando hacia la Derecha y pulsando
el boton:

Usar la Saltar y Patada
Espada Punetazo Alta

7 8 9
Arrojar Patada al
Cuerpo

4 6

Punetazo Patada
Bajo Baja
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TECLADO
Spectrum: Q — Arriba A — Nbajo
O — lzquierda P — Derecha
ENTER — Fuego
o redefinir en pantalla o joystick Sinclair/
Kempston

Amstrad /Schneider:

CAPS LOCK — Pausa
- ESCAPE — Abortar
SPACE BAR — Fuego

INSTRUCCIONES DE CARGA

Sigue las instrucciones normales de tu
ordenador.

C-64 — SHIFT y RUN/STOP
SPECTRUM — LOAD ' '" ¢ENTER>
AMSTRAD — CTRL y ENTER
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