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Stuck in the first two locations? OK then, enter the second Return to the starting location -  the trap door has opened 
room and defeat the man who attacks you. revealing a new exit

Now punch the panel on the right hand wall and it will 
turn white.

Now continue with your quest
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HINTS & TIPS THE LAST NINJA 2



The Ninja, known as The Mystic Shadow Warriors, 
were the elite fighting force o f Ninth Century 
Feudal Japan. They were dedicated to  the fine 
tuning o f their bodies into killing machines. Their 
attributes were many and varied; they were masters 
o f weapon craft, assassination, stealth and invisibility 
and many believed them to be in control o f the 
supernatural. A  real master o f the art o f Ninjutsu 
could even anticipate an opponent's moves ... 
and thoughts.

To achieve this high level o f skill all initiates had 
to  undergo years o f rigorous training. Correct 
application o f these skills required cunning, dexterity 
and total mind control. Students o f the Ninja arts 
drove themselves on to  try to achieve the state 
o f self-perfection and a closeness to their god. 
Therefore martial arts fighting disciplines became 
the highest, most honourable path to perfection. 
Unfortunately, some Ninja were to abuse 
their powers ...

The Ninja were nearly wiped out o f existence 
during a purge in the Twelfth Century. But now 
they are back and more powerful than ever ...
Back with a vengeance!

The struggle with the Evil Shogun, Kunitoki, had 
taken its toll. For many months after regaining 
control over the island o f Lin Fen, Armakuni, the 
new master o f the Ninjutsu, fell into a deep 
depression at the loss o f his brethren. He reflected

again and again upon his struggle against 
Kunitoki, and always came to the same 
conclusion -  it was only the end of a battle, 
not the end o f the war.

After more than a year o f languishing upon Lin Fen, 
Armakuni was prepared to reinstate the way o f the 
Shadow Warrior to its former glory. W ith the Koga 
scrolls in his possession all that Armakuni needed 
now were the disciples to follow his guidance and 
the teachings o f the ancient manuscripts.

As the word spread around the mainland that a 
new master had the scrolls and was about to  begin 
training, the men began to arrive. They were the 
sons of the fighting elite -  the Samurai.

A  new order o f Ninja slowly began to take shape. 
But this time the training was going to be more 
intense than ever before. Never again would 
they be caught off guard and be defeated 
without honour.

During a training session o f the Inner Circle -  the 
Master's elite of the elite -  a strange feeling came 
over the class. It was as if time had abruptly stood 
still, as if they were the only people left in the 
world. As Armakuni rose from his meditating 
position a strange pulsating light enshrouded him. 
Concerned with what they saw, the class tried to 
rise and go to Armakuni's assistance. But they were 
fixed in their positions, no one could move.
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The intensity o f the light grew around Armakuni 
until all who were witnessing the scene were forced 
to  cover their eyes. When the light faded and finally 
disappeared, the students leapt to their feet. What 
had happened? Where was the master?

"What is happening?" shouted Armakuni. But no 
one could hear him. It was as if he was invisible and 
in a soundproof glass box. Why wasn't his class 
rushing to  his aid to  help him break free? Why did 
he feel the sharp thorns o f fear, while inside he 
was as calm as the deep seas? What game were 
the ancients playing with him? His questions found 
no answers as he slipped unwillingly into 
unconsciousness.

Slowly Armakuni clawed his way back through the 
darkness o f deep sleep, back to  where he felt safe. 
As he forced his eyes open, he was greeted by a 
sight that his experiences could not have prepared 
him for.

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

"Where am I?" shouts Armakuni. Trying to  get some 

4

control over his rushing emotions he calls upon all 
o f his reserves of courage. He must try to make 
sense o f the insanity surrounding him. Taking a 
moment to meditate, Armakuni suddenly 
experiences a strange and chilling sensation. There 
is a force in this land, a force he has not felt since 
the final battle with the Evil Shogun, Kunitoki.

"Could he be here? Has some cruel trick o f fate 
brought the two of us together once again?" thinks 
Armakuni. As these thoughts rush through his mind, 
Armakuni begins to realise that their destinies must 
be forever intertwined and wherever evil forces try 
to hold sway over mankind, Armakuni is the one 
chosen to vanquish it.

Armakuni's immediate concern is to explore his 
surroundings. He must find some means of 
defending himself against the unknown dangers that 
lie before him. Although Armakuni was torn from 
his own time with nothing more than his clothes on 
his back, he has total belief in his abilities.

MULTI-LOAD INSTRUCTIONS
LAST NINJA II is a multi-load game. Each level will 
be loaded as you complete the previous one. This 
means that to enjoy continuous play you MUST 
keep your LAST NINJA II cassette in your data 
cassette player, or your LAST NINJA II disk in your 
disk drive, at all times during a session with the



game. On screen prompts will appear when you 
complete a level, telling you what to  do next.

When loading cassette versions o f the game you 
will be prompted to turn over the tape, rewind fully 
and load the next level.

KEYBOARD CONTROLS
AMIGA
HELP Select object held

DEL Select weapon held

J Rotate joystick orientation by
45 degrees

FI Turn music off

F2 Pause/Unpause

FIO Quit

ATARI ST
CLEAR Select object held

UNDO  Select weapon held

J Rotate joystick orientation by
45 degrees

FI Turn music off

F2 Pause/Unpause

FIO Quit

COMMODORE 64
FI Turn sound on/off

F3/F5 Cycle through Ninja's inventory

F7 Pause game

Run/Stop Kill the Ninja

Space Bar Cycle through Ninja's weaponsJ Select joystick orientation. Pressing the 
J key will rotate the joystick's positions 
through 45 degrees each time you press 
it. Select the positions you feel most 
comfortable to play with. 3 modes: 
mode 2 is normal. This mode applies to 
the movement o f the Ninja not the 
fighting manoeuvres.

SPECTRUM AND AMSTRAD
Enter/Shift Cycle through Ninja's inventory

Space Bar Cycle through Ninja's weapons

P Pick up objectQ Kill the Ninja

H Pause gameJ Select joystick orientation. Pressing the 
J key will rotate the joystick's positions 
through 45 degrees each time you press 
it  Select the positions you feel most
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comfortable to play with. 3 modes: 
mode 2 is normal. This mode applies to 
the movement o f the Ninja not the 
fighting manoeuvres.

This game can only be played with a joystick. For 
Commodore owners the joystick should be in 
port 2. For Spectrum owners you should plug the 
joystick into a standard interface.

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

BASIC MOVEMENT
To change the direction the Ninja is facing, roll the 
joystick handle through all the positions until you 
are facing the direction you want.

To walk forward -  push the joystick in the direction 
the Ninja is facing.

To step backwards -  pull the joystick in the 
opposite direction to  the one the Ninja is facing.

To drift across the path -  push the joystick in the 
direction you want him to  veer (this applies to 
walking forwards and backwards).
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SPECIAL MOVEMENTS
Collecting items

AM IG A/ATARI ST/COMMODORE 64
To activate the pick up, press the fire button then 
pull the joystick bottom right, or bottom left 
diagonally.

AMIGA/ATARI ST/SPECTRUM/AMSTRAD
To activate the pick up, press 'P' on the keyboard, 
or pull the joystick to bottom left with the button 
held down.

To pick up an item from the pathway or the 
background you first have to position the Ninja 
correctly. The Ninja must be facing the object you 
want to collect and be close enough so that when 
he bends down, his hands will be touching the 
object. Once the Ninja's hands have touched the 
object it will be automatically picked up and 
displayed in the status area. It is then added to 
the Ninja's inventory.

SOMERSAULTING
All use the same joystick positions.

To make the Ninja somersault, either to avoid 
attack or to overcome some hazard, such as 
jumping from one wall to another, you should make



the Ninja run in the direction you want him to 
somersault, and while he is moving press the fire 
button. Because the Ninja can move in three 
dimensions, he will jump along the path or across 
the path depending on which direction you push 
the joystick: diagonal up -  across and up the path, 
sideways -  across the path horizontally (the Ninja 
can only somersault forwards).

FIGHTING MOVEMENTS
The following is a list of all the moves, both 
unarmed and armed, that the Ninja can carry out. 
To activate the fighting moves the Ninja should be 
stationary and the fire button should be pressed.

AMIGA/ATARI ST/COMMODORE 64
Unarmed moves:

Kick down

Punch up

Duck up-left or up-right

Duck (Amiga/Atari ST)
down-left or down-right

Armed moves: (sword, nunchakus and staff)

Stab right

Slash left

High Stab up

Kick down

Parry up-left or up-right

Throwing moves: (shiraken, etc.)

Throw right or left

FOR SPECTRUM AND AMSTRAD 
OWNERS
Unarmed moves:

Kick left, or up-left

Punch up, up-right or right

Duck down-right

Pick down-left

Armed moves: (sword, nunchakus and staff)

High Stab up, up-left

Stab right, up-right

Slash left

Kick down

Pick down-left

Duck down-right

Throwing moves: (shiraken, etc.)

Throw up
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GENERAL TIPS
The first aspects o f the game you should master are 
the joystick controls. The highly interactive nature of 
the game is required because o f some of the 
complex moves the Ninja character has to perform. 
A  high level of competence at the controls will 
enhance your game play considerably.

Because o f the adventure elements our second 
suggestion is that you should get into the habit of 
recording what happens on each screen. This will 
enable you to  obtain higher scores with repeated 
play.

The last point is, never take anything for granted -  
some things are not as they appear. Be curious, 
nosey, etc. and examine everything.

CLUES
The following are clues to some of the objects and 
hazards you may come across in your travels. They 
are listed in the 'load' order, not necessarily the 
order in which you have to find them. In the spirit 
o f all good adventures... we have not told you the 
whole story.

KEYS:

There are grate keys and not so grate keys. In the 
beginning they are a hard bunch to find.
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TRAP DOOR:

Get a good grip and punch your way through this 
problem.

MAP:

This map is a bit flash, it can reveal a lot. 

NUNCHUKAS:

Pulling off this two part problem could make you 
flushed with success.

SHIRAKEN:

You'll have to box clever to reach the stars.

STAFF:

Reaching new heights, these staff will do well. 

BOTTLE:

Wino(t) tramp around the streets and grab a drink 
while you can.

SWORD:

Shop around for the best buy, it could be a real 
steel.

HAMBURGER:

(quote) 'Greater love hath no man than this, that 
he lay down his extra hamburger for a friend.'

CREDIT CARD:



You'll get extended credit when you gain access. It 
will really lift your spirits.

COMPUTER TERMINAL:

Your numbers up if you don't act like an elephant.

THE FINAL PROBLEM IS ALWAYS IN THE 
PICTURE, SAFELY

The game is played in a variety of environments. 
The following are a few cryptic clues as to the sort 
o f places you will be visiting.

LOAD ONE: CENTRAL PARK

The key to success is to gain new heights then go 
for a frolic on the river.

LOAD TW O: D O W N TO W N  MANHATTAN

The busy streets can be paved with danger. 
Stepping out before your time could really flip you 
out. If you're really sophisticated, you can get down 
to it and make a grate exit.

LOAD THREE: SEWERS

Typically deep, dark and dank. There'll be no torch 
carrying here, you'll just need lotsa bottle.

LOAD FOUR: OPIUM FACTORY

Meat a real cool cat, but be careful, you might get a 
shock along the way. Tread carefully before taking a 
quick dip.

LOAD FIVE: OFFICE BLOCK

Entrance here is no big secret. You could become a 
real terminal case before you get to meet your 
biggest fan and become star struck.

LOAD SIX: SHOGUN'S RETREAT

Drop in to see your arch enemy. If you're dumb 
enough it might not be too alarming. After that it's 
full steam ahead. Careful, if you get cornered you 
might have to do a six point turn.
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Sitzen Sie an den ersten zwei Orten fest? Gut dann gehen 
Sie in den zweiten Raum und besiegen den Mann, der Sie 
dort angreift

Ein Faustschlag au f die Tafel an der rechten Wand, und sie 
wird weiß.
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THE LAST NINJA 2

Kehren Sie zum Ausgangspunkt zurück -  die Falltür hat sich 
geöffnet und einen neuen Ausgang freigegeben.

Setzen Sie je tz t Ihre Suche fort

HINWEISE UND TIPS



Die Ninjas, auch als die "Mystischen Kämpfer des 
Schattens" bekannt, waren die Elite-Kämpfer des 
feudalen Japans des 9. Jahrhunderts. Als Meister der 
Körperbeherrschung und der Kriegskünste waren sie 
unerreicht in vielen Dingen -  dem perfekten 
Umgang mit Waffen, dem lautlosen Umbringen von 
Feinden ... Sie zeichneten sich aus durch 
übermenschliche Ausdauer, sogar die Gabe des 
Sich-Unsichtbarmachens wurde ihnen nachgesagt, 
und man schrieb ihnen übernatürliche Kräfte zu. Ein 
wirklicher Meister der Kunst der Ninjutsus wußte 
die Bewegungen -  und auch die Gedanken -  seines 
Gegners vorherzusagen; nichts blieb ihm verborgen.

Um diesen hohen Grad an Perfektion zu erreichen, 
mußten sich die Kandidaten einem jahrelangen 
harten Training unterziehen. Der richtige Einsatz der 
gelernten Fertigkeiten erforderte List, Geschick und 
vollkommene geistige Kontrolle. Die Schüler gaben 
ihr Äußerstes, um sich dem Zustand der Perfektion 
und damit ihrem Gott zu nähern. Die Kriegskünste 
bildeten den ehrenvollsten Weg zu der 
angestrebten Höhe. Doch leidergab es auch Ninjas, 
die ihre außergewöhnlichen Kräfte für böse 
Zwecke mißbrauchten.

Sie fielen in Ungnade und wurden im 12. 
Jahrhundert fast bis auf den letzten Mann 
ausgerottet. Mittlerweile sind sie jedoch zu neuer 
Macht erstarkt... und sinnen auf Rache.

Der Kampf gegen den bösen Shogun Kunitoki hätte

unzählige Opfer gefordert. Armakuni, der 
neue Meister der Ninjutsus, dem es 
gelungen war, die Herrschaft über die Insel Lin 
Fen wieder an sich zu reißen, litt viele Monde lang 
unter schlimmster Melancholie, zweifellos eine Folge 
davon, daß er als Zeuge das Gemetzel unter seinen 
Kampfesgenossen hatte mitansehen müssen. Immer 
und immer wieder schwebte ihm im Geiste sein 
Kampf gegen Kunitoki vor, und immer wieder kam 
er zu dem gleichen Schluß: dies war nicht das Ende 
des Krieges, nur das Ende einer Schlacht.

Mehr als ein Jahr verbrachte Armakuni in tiefer 
Apathie, doch schließlich raffte er sich auf und nahm 
sich vor, die Lebensweise der Kämpfer des 
Schattens wieder in ihrem vormaligen Glanz 
erstrahlen zu lassen. Nunmehr im Besitz der Koga- 
Pergamentrollen fehlten Armakuni lediglich Jünger, 
die seinem Vorbild und den Lehren der alten 
Manuskripte folgen würden.

Auf dem Festland verbreitete sich die Kunde, daß 
ein neuer Meister mit Hilfe der verschollenen 
Manuskripte die Verbreitung der alten Lehre 
aufnehmen würde, und es begannen sich Männer 
um ihn zu scharen -  die Söhne der alten 
Elitekämpfer, der Samurai.

Allmählich nahm der neue Ninja-Orden Gestalt an. 
Die Ausbildung war härter als je zuvor. Niemals 
mehr sollte es Vorkommen, daß die Ninjas der List 
und Tücke eines Feindes unterlagen.
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Während einer Trainingsrunde des Inneren Kreises 
-  der Auserwählten der Elitekärmpfer- überkann die 
ganze Gruppe ein seltsames Gefühl. Es war, als 
würde die Zeit stille stehen, als seien sie die 
einzigen Überlebenden in der ganzen Welt. Als 
Armakuni sich aus seiner meditierenden Haltung 
erhob, umhüllte ihn ein merkwürdiges, pulsierendes 
Licht. Beunruhigt durch dieses mysteriöse 
Phänomen, versuchten die Schüler, Armakuni zu 
Hilfe zu eilen, doch sie waren erstarrt in ihrer 
Haltung und jeder Bewegung unfähig.

Der Lichtschimmer um Armakuni wurde zusehends 
intensiver und strahlte schließlich so hell, daß alle 
gezwungen waren, ihre Augen zu bedecken. Als der 
Glanz allmählich verblaßte und verschwand, 
sprangen die Schüler aus ihrer sitzenden Position 
auf. Was war vorgefallen? W o war ihr Meister?

"Was ist los?" rief Armakuni. Doch keiner hörte ihn. 
Es war, als sei er unsichtbar und in einem 
schalldichten Glaskasten. Weshalb kamen ihm seine 
Schüler nicht zu Hilfe, weshalb befreiten sie ihnihn 
nicht? Weshalb fühlte er den Stachel der Gefahr, 
obwohl er in seinem Innersten so ruhig war wie der 
tiefste Meeresgrund? Was für ein Spiel spielten die 
Alten mit ihm? Seine Fragen blieben unbeantwortet, 
als er in eine tiefe Ohnmacht verfiel.

Langsam, langsam tastete sich Armakuni durch die 
Dunkelheit seines tiefen Schlafes an einen Ort, wo
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er sich sicher fühlte. Als er sich zwang, seine 
Augenlider zu öffnen, wurde er durch einen Anblick 
überrascht, auf den ihn nichts hätte vorbereiten 
können.

Armakuni steht auf einem harten Holzboden. Er ist 
umgeben von kuriosen Objekten, die ihn irgendwie 
an Musikinstrumente erinnern. Den Hintergrund 
bildet ein Vorhang, der in der Mitte etwas geöffnet 
ist Beim Versuch, seine Augen an diese Umgebung 
zu gewöhnen, beginnt sich sein Kopf zu drehen. Er 
sieht seltsame gigantische Formen, die mit Spiegeln 
bedeckt sind und sich bis hoch zu den Toren des 
Himmels erstrecken.

"Wo bin ich?" ruft Armakuni. Er versucht, seine 
Gefühle unter Kontrolle zu halten, all seinen Mut 
zusammenzunehmen und in dem Wahnsinn, der ihn 
umgibt, einen Sinn zu entdecken. Als er zu 
meditieren beginnt, durchfährt ihn ein eigenartiger, 
eiskalter Schauer, zusammen mit der Gewißheit, daß 
eine Macht in der Nähe ist, eine Macht, derer er 
sich seit seiner Begegnung mit dem bösen Shogun 
Kunitoki nicht mehr bewußt gewesen war.

"Ist es möglich, daß er hier ist? Hat es ein grausames 
Schicksal gewollt, daß sich unsere Wege ein zweites 
Mal kreuzen?" -  so denkt Armakuni und mit einem 
Mal wird ihm klar, daß ihrer beider Schicksale auf 
ewig miteinander verknüpft sein müssen, 
unausweichlich, und daß, wannimmer böse Mächte 
über die Menschheit hereinzubrechen drohen, er,



Amnakuni der auserkorene Retter sein wird.

Armakunis unmittelbare Sorge gilt der Erforschung 
seiner Umgebung. Er muß irgendwelche Mittel 
finden, sich gegen die unbekannten Gefahren zu 
schützen, die auf ihn zukommen. Amnakuni, der 
unvorbereitet aus seinerzeit gerissen wurde, mit 
nichts mehr ais den Kleidern, die er auf dem Leibe 
trägt, vertraut voll und ganz seinen Fähigkeiten.

MULTI-LADEPROZEDUR
LAST NINJA I I ist ein sog. Multi-Load Spiel, d.h. 
der Ladevorgang verläuft in mehreren Phasen. Nach 
Abschluß einer Spielebene wird jeweils die nächste 
von Kassette oder Diskette eingelesen. Um einen 
ununterbrochenen Spielablauf zu gewährleisten, darf 
also die Kassette/Diskette nicht entfernt werden. 
Sobald Sie eine Ebene hinter sich gebracht haben, 
werden auf dem Bildschirm Anweisungen angezeigt, 
damit Sie wissen was zu tun ist.

Beim Spielen mit der Kassettenversion werden Sie 
aufgefordert, die Bandkassette umzudrehen, 
vollständig zurückzuspulen und den nächsten Level 
zu laden.

Wenn Sie im Spiel umkommen, müssen Sie 
ebenfalls die Kassette zurückspulen und Level 
One laden.

WICHTIG: Im Unterschied zu den meisten

Kampfsimulationen, die heute erhältlich sind, kann 
die Figur des Ninja Bewegungen in drei 
Dimensionen ausführen. Das bedeutet, daß alle 
Bewegungen im Verhältnis zu der Blickrichtung des 
Helden gesehen werden müssen.

TASTATUR-STEUERUNG
AMIGA
HELP Gehaltenen Gegenstand wählen

DEL Gehaltene Waffe wählenJ Joystick-Ausrichtung um 45 Grad 
rotieren

Fl Musik ausschalten

F2 PauseA/Viederaufnahme

FIO Abbrechen

ATARI ST
CLEAR Gehaltenen Gegenstand wählen

UNDO Gehaltene Waffe wählenJ Joystick-Ausrichtung um 45 Grad 
rotieren

Fl Musik ausschalten

F2 PauseA/Viederaufnahme

FIO Abbrechen
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COMMODORE 64
Fl Sound ein/aus

F3/F5 Inventar durchsehen

F7 Spielpause einlegen

Run/Stop Ninja töten

Leertaste Waffenvorrat durchsehenJ Joystick-Richtung wählen. Jeder Druck 
aufj bewirkt eine 45 Grad Drehung. 
Wählen Sie die für Sie angenehmste 
Stellung. Es gibt 3 Modi. Modus 2 ist die 
Normalstellung.

SPECTRUM-UND AMSTRAD
Enter/Shift Invenhr durchsehen

Leertaste Waffenvorrat durchsehen

P Objekt aufnehmenQ Ninja töten

H Spielpause einlegenJ Joystick-Richtung wählen. Jeder Druck 
auf J bewirkt eine 45 Grad Drehung. 
Wahlen Sie die für Sie angenehmste 
Stellung. Es gibt 3 Modi. Modus 2 ist 
die Normalstellung.

Zum Spielen von NINJA I I ist ein Joystick 
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erforderlich. Auf Commodore-Computern ist der 
Joystick über Steckplatz 2, auf Spectrum-Computern 
über eine Standardschnittstelle anzuschließen.

ELEMENTARE BEWEGUNGEN
Zum Verändern der Bewegungsrichtung der Ninja 
den Joystick-Hebel durch alle Positionen rollen, bis 
die gewünschte Position erreicht ist.

Vorwärtsgehen: Joystick in Blickrichtung des Ninja 
stoßen.

Rückwärtsgehen: Joystick in entgegengesetzter 
Richtung zur Blickrichtung ziehen.

Pfad überqueren: Joystick diagonal bewegen 
(funktioniert im Vorwärts -  und im 
Rückwärtsgehen).

SPEZIELLE BEWEGUNGEN
Objekte einsammeln

AMI GA/AT ARI ST/COMMODORE 64
Zum Aufnehmen von Objekten den Feuerknopf 
drücken, dann Joystick diagonal nach unten rechts 
bzw. unten links ziehen.



Spectrum - und Amstrad-Benutzer

Zum Aktivieren der Aufnahmebewegung die 
P-Taste drücken oder den Joystick mit gedrücktem 
Feuerknopf nach unten links ziehen.
Um einen Gegenstand vom Boden, aufzuheben 
oder vom Hintergrund zu lösen, muß der Ninja 
zunächst in die richtige Position gebracht werden, 
d.h. er muß das betreffende Objekt anschauen und 
sich so nahe daran befinden, daß er es beim Bücken 
berühren kann. Sobald seine Hände das Objekt 
berühren, geht es automatisch in seinen Besitz über 
und wird im Statusfeld angezeigt. Damit wird es 
Bestandteil des Inventars.
Purzelbäume und Saltos. . .
Commodore, Spectrum und Amstrad:

Für alle Computer gelten die gleichen Joystick- 
Positionen.
Zum Ausführen eines Saltos, set es als 
Ausweichmanöver in einem Kampf oder zum 
Überspringen eines Hindernisses, muß der Ninja in 
der entsprechenden Richtung Anlauf nehmen. 
Wenn er Tempo drauf hat, drücken Sie den 
feuerknopf. Da die Bewegungsfähigkeit, wie 
erwähnt, dreidimensional ist, springt er entweder in 
Richtung des Pfads oder quer über den Pfad, je 
nachdem, in welcher Richtung der Hebel gedrückt 
wird. Diagonal hoch: quer, den Pfad hoch; seitlich: 
horizontal über den Pfad (Saltos können nur in 
Vorwartsrichtung erfolgen).

KAMPFBEWEGUNGEN
Es folgt eine Aufstellung sämtlicher Bewegungen, mit 
und ohne Bewaffnung. Zur Aktivierung dieser 
Kampfmanöver muß sich der Ninja in Ruhestellung 
befinden und der Feuerknopf muß gedrückt sein.

AMI GA/AT ARI ST/COMMODORE 64
In unbewaffnetem Zustand:

Tritt nach unten

Schlag nach oben

Ducken aufwärts-links bzw. aufwärts-rechts

Ducken (Amiga + ST)
unten-links, oder unten-rechts

In bewaffnetem Zustand (Schwert, Nunchakus 
und Stock)

Hieb

Stich

Hoher Hieb

Tritt

Parade

rechts

links

nach vorn

nach unten

aufwärts-links bzw. 
aufwärts-rechts

Würfe (Shuriken u.ä.)

W urf rechts oder links
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SPECTRUM-UND AMSTRAD
In unbewaffnetem Zustand:

Tritt links oder aufwärts-!inks

Schlag hoch, hoch-rechts oder rechts

Ducken unten-rechts

Aufnehmen unten-links

In bewaffnetem Zustand (Schwert, Nunchakus
und Stock) 

Hoher Hieb hoch, hoch-links

Hieb rechts, hoch-rechts

Stich links

Tritt abwärts

Aufnehmen unten-links

Ducken unten-rechts

Würfe (Shuriken u.ä.)

W urf hoch

ALLGEMEINE HINWEISE
Wichtigste Voraussetzung ist die Kenntnis der 
Joystick-Steuerung. Das hohe Maß an Interaktion ist 
eine besondere Anforderung, die sich aufgrund der 
komplexen Bewegungen ergibt, die der Held 
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ausführen muß. Aus diesem Grund ist eine sichere 
Beherrschung der Steuerung unerläßlich.

Im Hinblick auf die Adventure-Aspekte, die im Spiel 
eingebaut sind, würden wir Ihnen empfehlen, sich zu 
notieren, was auf jedem Bildschirm passiert. .Auf 
diese Weise werden Sie im Lauf der Zeit bessere 
Ergebnisse erzielen.

Zu guter Letzt noch ein Tip allgemeiner Art:
Denken Sie daran, daß der Schein oft trügt. Machen 
Sie es sich zur Gewohnheit, allem auf den Grund 
zu gehen.

HINWEISE, ANDEUTUNGEN
Es folgen einige Hinweise im Zusammenhang mit 
bestimmten Objekten und Hindernissen, denen Sie 
im Verlauf des Abenteuers begegnen werden. Sie 
werden in der Reihenfolge aufgeführt, in der sie 
geladen werden, die nicht notwendigerweise 
übereinstimmt mit der Reihenfolge in der Sie sie 
finden. W ir wollen auch nicht verschweigen, daß wir 
Ihnen - im Sinne der Adventure-Tradition -  nicht 
alles verraten werden.

SCHLÜSSEL

Es gibt solche und solche Schlüssel. Am Anfang 
findet man sie nicht am laufenden Bund!



FALLTÜR

Einen guten Griff tun und das Problem durchstoßen. 

KARTE

Die Karte kann einiges erhellen.

NUNCHUKAS

Die Lösung dieses zweiteiligen Problems könnte 
einen ganz schön heißen Erfolg versprechen.

SHURIKEN

Um zu den Sternen zu gelangen, muß klug geboxt 
werden.

STOCK

Diese Stöcke könnten einen Beitrag leisten, in 
unerreichte Höhen zu gelangen.

FLASCHE

Warum sollte man sich nicht einen Trunk gönnen, 
solange es geht?

SCHWERT

Es lohnt sich, nach einem echten, stahlharten 
Gelegenheitskauf umzusehen.

HAMBURGER

"Größere Liebe zeigt niemand für seinen Nächsten 
als der, der ihm seinen Hamburger abtritt."

KREDITKARTE

W er Zugang hat, erhält auch längeren Kredit, Das 
hebt die Geister.

COMPUTERTERMINAL

Sie ziehen den Kürzeren, wenn Sie nicht wie ein 
Elefant Vorgehen.

DAS SCHLUSSPROBLEM IST IMMER IN BILD, 
GARANTIERT

Das Abenteuer spielt sich in einer Fülle 
verschiedener Umgebungen ab. Nachstehend ein 
paar kryptische Andeutungen über die 
Örtlichkeiten, die Sie durchlaufen werden.

LOAD ONE: CENTRAL PARK

Der Schlüssel zum Erfolg liegt in der Erstürmung 
unerreichter Höhen und anschließender 
Vergnügungsfahrt auf dem Fluß.

LOAD TWO: D O W N TO W N  MANHATTAN

Die geschäftigen Straßen sind mit Gefahren 
gepflastert. Ein Schritt zur falschen Zeit könnte Sie 
ganz schön aus dem Gleichgewicht bringen. 
Versierte Abenteurer werden einen Ausgang finden.

LOAD THREE: ABWASSERKANÄLE

Tief, dunkel und modrig. Fackeln nützen nicht viel, 
aber man sollte zur Flasche greifen.
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LOAD FOUR: OPIUM-FABRIK

Hier trifft man eine kühle Katze, aber aufgepaßt, 
unterwegs könnte man sich einen Schock zuziehen. 
Mit Vorsicht auftreten, bevor man taucht.

LOAD FIVE: BÜROBLOCK

Der Eingang ist kein Geheimnis. Aber es könnte 
Ihnen ein Termin blühen, bevor Sie Ihren größten 
Fan treffen und in die Sterne sehen.

LOAD SIX: DIE ZUFLUCHT DES SHOGUN

Machen Sie den Bogen, um Ihren Erzfeind zu 
besuchen. Fürtumbe Toren ist das nicht allzu 
gefährl ich. Und dann mit Volldampf drauf los. 
Achtung, wenn Sie in die Ecke getrieben werden, 
hilft vielleicht nur noch eine Sechspunktdrehung.
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Vous êtes coincé dans les deux premières étapes? OK, 
pénétrez dans la seconde pièce et battez-vous contre 
l'homme qui vous attaque.

Maintenant donnez un coup de poing dans le cadre qui se 
trouve sur le mur à votre droite et il deviendra blanc.

20

THE LAST NINJA 2

Retournez au point de départ -  la trappe s'est ouverte, 
révélant une nouvelle sortie ...

Maintenant continuez votre recherche.

QUELQUES TUYAUX



Les Ninjas, des guerriers ténébreux et mystiques, 
représentaient la force d'élite du Japon Féodal au 
Neuvième Siècle. Leurs corps étaient entraînés à la 
perfection pour devenir des machines à détruire. 
Leurs atouts étaient nombreux et variés; Ils étaient 
les maîtres des armes, du meurtre, de l'évasion et 
de l'invisibilité et beaucoup de gens les croyaient 
capables de contrôler le supernaturel. Un véritable 
maître dans l'art du Ninjutsu pouvait même 
anticiper sur les mouvements. . .  et les pensées de 
l'adversaire.

Pour parvenir à un tel niveau, tous les initiés 
devaient passer par des années d'entraînement 
rigoureux. Pour mettre ces compétences en 
application, il fallait faire preuve de finesse, de 
dextérité et d'une maîtrise totale de l'esprit. Les 
étudiants en art Ninja se donnaient pour but 
d'essayer de pavenirau stade de l'auto-perfection 
et de se rapprocher de leur Dieu. C'est pourquoi 
les disciplines des arts martiaux devinrent le moyen 
le plus honorable et élevé d'atteindre la perfection. 
Malheureusement, certains membres Ninja 
abusèrent de leurs pouvoirs . . .

Les Ninjas furent pratiquement rayés de l'existence 
lors d'une épuration au Douzième Siècle. Mais les 
voici revenus, plus puissants -  que jamais. . . avec 
des idées de vengeance!

La bataille avec le Terrible Shogun, Kunitoki, avait 
laissé un lourd tribut. Longtemps après avoir repris

le contrôle de l'île de Lin Fen, Armakuni, 
le nouveau maître des Ninjutsus, avait 
sombré dans la dépression à la perte des siens.
Il songeait encore et toujours à cette bataille 
contre Kunitoki et tirait toujours la même 
conclusion - il avait perdu une bataille mais pas 
la guerre.

Après plus d'une année à se morfondre sur Lin Fen, 
Armakuni était prêt à réinstaurer la méthode du 
Guerrier Ténébreux pour qu'elle retrouve sa gloire 
d'autrefois. Avec les manuscrits Koga entre ses 
mains, tout ce dont Armakuni avait beson 
maintenant était des disciples qui suivent ses 
conseils et auxquels il enseignerait les anciens 
manuscrits.

La nouvelle d'un nouveau maître possédant les 
manuscrits et sur le point de démarrer 
l'enseignement, parcourut le pays et les hommes 
commencèrent à arriver. C'étaient les fils de la force 
d'élite -  Les Samurais.

Une nouvelle confrérie Ninja se mit en place petit à 
petit. Mais cette fois-ci, I"entraînement serait plus 
intense que jamais. Plus jamais ils ne se laisseraient 
surprendre et ne seraient vaincus sans honneur.

Lors d'une séance d'entraînement du Cercle Secret 
-  l'élite de l'élite -  un sentiment étrange s'empara 
se la classe. Comme si le temps s'était brusquement 
arrêté, comme s'ils étaient les seules personnes qui 
restaient dans le monde. Alors qu'Armakuni se
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levait pour quitter sa position de méditation, une 
étrange lumière vibrante l'entoura. Très concernée 
par ce qu'elle voyait, la classe essaya à son tour de 
se lever pour aider Armakuni. Mais ils étaient figés 
dans leur position; personne ne pouvait bouger.

L'intensité de la lumière augmenta autour 
d'Armakuni jusqu'à ce que les témoins de la scène 
furent forcés de couvrir leurs yeux. Lorsque la 
lumière diminua puis finalement, disparut, les 
étudiants bondirent. Que s'était-il passé? Où était 
le maître?

"Que se passe-t'il.?" cria Armakuni. Mais personne 
ne l'entendait. C'était comme s'il était invisible et 
dans un compartiment insonorisé, en verre. 
Pourquoi sa classe ne venait-elle pas à sa rescousse 
pour le sortir de là? Pourquoi ressentait-il la crainte, 
alors qu'à l'intérieur il était aussi paisible qu'un 
agneau? A quel jeu jouaient les anciens avec lui? Ses 
questions ne trouvèrent aucune réponse car il 
sombra dans l'inconscience, sans le vouloir.

Armakuni sortit lentement se son profond sommeil 
et retourna là où il se sentait en sécurité. Tandis 
qu'il se forçait à ouvrir les yeux, il fut salué par un 
spectacle auquel aucune expérience passée ne 
l'avait préparé.

Le voilà debout, sur un dur plancher en bois, 
entouré d'objets étranges qui lui rappellent 
vaguement des instruments musicaux. Derrière lui, 
un rideau légèrement séparé au milieu. Tandis qu'il 
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essaie de se concentrer sur ce qui l'entoure, son 
esprit set met à tourner, il voit d'étranges formes 
gigantesques, recouvertes de miroirs, atteignant le 
seuil du firmament.

"Où suis-je?" crie Armakuni. Tout en essayant de 
prendre le contrôle de ses émotions, il fait appel à 
toutes ses réserves de courage. Il faut absolument 
qu'il sache ce que représente cette insanité qui 
l'entoure. Prenant un instant pour méditer, 
Armakuni ressent soudain une sensation étrange et 
glaciale. Il y a une force dans ce pays, une force qu'il 
n'a pas ressentie depuis la dernière bataille avec le 
terrible Shogun, Kunitoki.

"Se pourrait-il qu’il soit là? Est-ce qu'un tour du 
destin nous ferait nous rencontrer de nouveau?" 
pense Armakuni. Alors que ses pensées se 
bousculent dans son esprit, Armakuni commence à 
réaliser que leurs destinées doivent être liées à 
jamais et que là où les forces démoniaques tentent 
de prévaloir sur le genre humain, Armakuni est 
toujours désigné pour les vaincre.

Le premier souce d'Armakuni est d'explorer les 
environs. Il faut absolument qu'il trouve de quoi se 
défendre contre les dangers inconnus devant 
lesquels il se trouve. Et bien qu'Armakuni a été 
retiré de son temps avec rien d'autre que ses 
vêtements sur son dos, il a cependant grande 
confiance dans ses compétences.



INSTRUCTIONS DE 
MULTI-CHARGEMENT
LAST NINJA II est un jeu multi-chargeable. Chaque 
niveau sera chargé au fur et à mesure que vous 
achevez le précédent. Cela signifie que pour 
pouvoir jouer de façon continuelle, vous DEVEZ 
laisser votre cassette LAST NINJA II dans votre 
lecteur de cassette de données, ou votre disquette 
LAST NINJA II dans votre unité de disquette tout le 
temps de la partie. Des messages-écran 
apparaissent lorsque vous avez terminé un niveau, 
vous dictant ce que vous devez faire ensuite.

Lors du chargement des versions cassette du jeu, il 
vous sera demandé de retourner la cassette, de 
réembobiner entièrement et de charger le niveau 
suivant.

COMMANDES AU CLAVIER
AMIGA
HELP Sélectionner l’objet tenu

DEL Sélectionner l’arme tenue

J Changer l’orientation du joystick de
45 degrés

Fl Eteindre la musique

F2 Pause/Reprise

FIO Quitter

ATARI ST
CLEAR Sélectionner l’objet tenu

UNDO Sélectionner l’arme tenue

J Changer l’orientation du joystick de
45 degrés

Fl Eteindre la musique

F2 Pause/Reprise

FIO Quitter

COMMODORE 64
Fl Son en marche/en arrêt

F3/F5 Va et vient dans l'Inventaire Ninja

F7 Pause du jeu

Run/Stop Tue le Ninja

Barre
d'échappement Va et vient parmi les armes Ninja.

J Sélectionne l'orientation du
joystick. Si vous appuyez sur la 
touche J, les positions du joystick 
feront une rotation de 45 degrés 
à chaque fois que vous appuierez 
dessus. Sélectionnez les positions 
dans lesquelles vous vous sentez 
le plus à l'aise pour jouer,
3 modes: le mode 2 est normal.
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SPECTRUM ET D'AMSTRAD
Enter/Shift Va et vient dans

l'Inventaire Ninja
Barre Va et vient parmi les armes
d'echappement Ninja

P Ramasse objet

Q Tue le Ninja

H Pause du jeu

J Sélectionne l'orientation du
joystick. Si vous appuyez sur la
touche J, les positions du joystick 
feront une rotation de 45 degrés 
à chaque fois que vous appuierez 
dessus. Sélectionnez les positions 
dans lesquelles vous vous sentez 
le plus à l'aise pour jouer,
3 modes: le mode 2 est normal.

Ce jeu ne peut être joué qu'avec un joystick. 
Propriétaires de Commodore, le joystick doit se 
trouver en port 2. Propriétaires de Spectrum, 
branchez le joystick dans une interface standard.

Il est important de comprendre que, contrairement 
à la plupart des jeux de combat, le personnage 
Ninja est capable de mouvement en trois 
dimensions. Cela signifie que tous les mouvements 
que vous pouvez faire sont en rapport avec la 
direction à laquelle le Ninja fait face sur l'écran.
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Pour changer la direction à laquelle le Ninja fait face, 
faites tourner le manche du joystick dans toutes les 
positions jusqu'à ce que vous vous trouviez devant 
la direction désirée.

Pour avancer -  poussez le joystick dans la direction 
devant laquelle se trouve le Ninja.

Pour reculer -  tirez le joystick dans la direction 
opposée à celle devant laquelle se trouve le Ninja.

Pour traverser le chemin -  poussez le joystick dans 
la direction diagonale vers laquelle vous voulez qui'il 
se dirige (cela s'applique pour la marche avant 
et arrière).

MOUVEMENT DE BASE

MOUVEMENTS SPECIAUX
Ramasser des articles

AM IG A/ATARI ST/COMMODORE 64
Pour mettre le ramassage en action, appuyez sur le 
bouton feu puis tirez le joystick vers le bas à droite, 
ou vers le bas à gauche en diagonale.

AMIGA/ATARI ST 
SPECTRUM ET D'AMSTRAD
Pour mettre le ramassage en action, appuyez sur la 
touche "P" du clavier ou tirez le joystick vers le bas à 
gauche, le bouton enfoncé.



Pour ramasser un article du chemin ou de l'arriére- 
plan, vous devez tout d'abord positionner le Ninja 
de façon correcte. Le Ninja doit faire face à l’objet 
que vous désirez ramasser et assez proche afin que 
lorsqu'il se penche, ses mains puissent toucher 
l'objet. Une fois que les mains du Ninja ont touché 
l'objet, celui-ci sera automatiquement ramassé et 
affiché dans la zone de statut. Il s'ajoute ensuite à 
l'inventaire du Ninja.

CULBUTE
Utilisez les mêmes positions de joystick.

Pour faire culbuter le Ninja, soit pour éviter une 
attaque ou pour faire face à un danger, tel que 
sauter d'un mur à l'autre, faites courir le Ninja vers 
l'endroit où vous voulez qu'il culbute, et pendant 
qu'il bouge, appuyez sur le bouton feu.

Parce que le Ninja peut bouger en trois dimensions, 
il sautera à des distances différentes selon la 
direction dans laquelle vous poussez le joystick: en 
diagonale vers le haut -  distance la plus longue, vers 
l'avant -  distance moyenne, en diagonale vers le bas 
-  distance la plus courte (le Ninja ne peut culbuter 
que vers l'avant).

MOUVEMENTS DE COMBAT
Voici la liste des mouvements que le Ninja peut 
effectuer, désarmé ou armé. Pour mettre en 
marche les mouvements de combat, le Ninja doit 
être en position stationnaire et vous devez appuyez 
sur le bouton feu.

AMIGA/ATARI ST/COMMODORE 64
Mouvements sans arme:

Coup de Pied vers le bas

Coup de Poing vers le haut

Esquive vers le haut à gauche ou vers le
haut à droite

Esquive (Amiga/Atari ST)
vers le bas à gauche ou vers le 
bas à droite

Mouvements avec arme (sabre, nunchakus
et bâton)

Coup de 
Poignard vers la droite

Balafre vers la gauche

Grand Coup 
de Poignard vers l'avant
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Coup de Pied vers le bas

Parade vers le haut à gauche ou
vers le haut à droite

Mouvements de jet: (shuriken, etc.)

Jet vers la droite ou vers la gauche

Propriétaires de Spectrum et d'Amstrad
Mouvements sans arme

Coup de Pied vers la gauche ou vers le haut

Coup de Poing

à gauche

vers le haut, vers le haut à droite 
ou à droite

Esquive vers le bas à droite

Provocation vers le bas à gauche

Mouvements avec arme (sabre, nunchakus 
et bâton)

Grand Coup de
Poignard vers le haut, vers le haut

à gauche

Coup de 
Poignard vers la droite, vers le haut à droite

Balafre

Coup de Pied

vers la gauche 

vers le bas

Provocation
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vers le bas à gauche

Esquive vers le bas à droite

Mouvements de jet: (shuriken, etc.)

Jet vers le haut

ASTUCES GENERALES
Les premiers aspects du jeu que vous devriez savoir 
maîtriser sont les commandes du joystick. La nature 
très interactive du jeu est nécessaire à cause de 
certains mouvements très compliqués que le 
personnage Ninja doit faire. Un très haut niveau de 
compétence aux commandes rehaussera la qualité 
de votre partie de façon considérable.

A cause des éléments d'aventures, notre second 
suggestion est que vous devriez prendre l'habitude 
d'enregistrer ce qui se passe sur l'écran. Cela vous 
permettra d'obtenir de meilleurs résultats dans une 
partie répétée.

Enfin, ne prenez jamais rien pour un dû -  certaines 
choses ne sont pas du tout ce qu'elles paraissent 
être. Soyez curieux, fureteur, etc. et examinez tout 
à la loupe.

INDICES
Voici les indices vous menant à certains des objets 
et des dangers que vous pouvez rencontrer lors de 
vos voyages. La liste est dressée selon l'ordre du



"chargement", et pas nécessairement selon l'ordre 
dans lequel vous devez les trouver. De la même 
façon que dans les vraies aventures . . . Nous ne 
vous avons pas dit toute l'histoire.

KEYS

I l ya clé et clé. Au début, c'est un dur morceau 
à trouver.

TRAP DOOR

Faites une bonne prise et ouvrez votre chemin à 
travers ce problème.

MAP

Cette carte est plutôt brillante: elle peut vous 
révéler beaucoup de choses.

NUNCHAKUS

Si vous réussissez votre coup avec ce double 
problème, vous pourriez éclater de succès.

SHURIKEN

Il vous faudra boxer habilement si vous voulez voir 
les trente-six étoiles.

STAFF

Atteignant de nouvelles hauteurs, ces bâtons seront 
formidables.

BOTTLE

Pourquoi ne pas vagabonder dans les rues et 
prendre un coup pendant que c'est possible.

SWORD

Faites le tour en quête du meilleur achat; ce 
pourrait être une véritable cuirasse.

HAMBURGER

(proverbe) "D'amour plus grand n'a celui, qui 
sacrifie son dernier hamburger pour un ami."

CREDIT CARD

Vos obtiendrez une prolongation si vous y accédez. 
Cela vous remettra les idées en place.

COMPUTER TERMINAL

Vous nombres augmentent si vous n'agissez pas 
comme un éléphant.

LE PROBLEME FINAL EST TOUJOURS DANS 
L'IMAGE, POUR SUR

Le jeu est joué dans de nombreux environnements. 
Voici les indices énigmatiques selon les endroits que 
vous visiterez.

CHARGEMENT UN: CENTRAL PARK

La clé du succès est d'atteindre de nouvelles 
hauteurs puis d'aller en ballade sur la rivière.

27



CHARGEMENT DEUX: 
D O W N TO W N  MANHATTAN

Vous pouvez vous frayer un chemin le long des rues 
occupées sans danger. Si vous en sortez avant le 
temps prévu, vous pourriez devenir complètement 
dingue. Si vous êtes vraiement trop sophistiqué, 
vous pouvez y marcher et faire une sortie grinçante.

CHARGEMENT TROIS: SEWERS

Typiquement profond, sombre et humide. Aucune 
torche ne vous amènera ici; vous aurez simplement 
besoin de boire beaucoup.

CHARGEMENT QUATRE: OPIUM FACTORY

Rencontrez un vrai “cool cat" mais attention, vous 
risquez de recevoir un choc. Trépignez avec soin 
avant de prendre un bon bain.

CHARGEMENT CINQ: OFFICE BLOCK

L'entrée ici n'est pas un grand secret. Vous pourriez 
devenir un cas extrême avant de rencontrer votre 
plus grand fan et de voir les trente-six étoiles.

CHARGEMENT SIX: SHOGUN'S RETREAT

Faites un tour pour y voir votre ennemi. Si vous 
etes assez ébahi, ce n'est pas trop alarmant. Après 
ça, on y va de l'avant. Attention! Si vous vous faites 
coincé, vous risqueriez de devoir un double 
demi-tour.
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THE LAST NINJA 2

Bloccato nelle prime due locazioni? Va bene, alora entra nella Ritorna alla locazione di partenza -  la botola si è aperta, 
seconda sala e abbati l'uomo che ti assale. rivelando una nuova uscita.

Adesso colpisci il pannello sulla parete destra e diventerà Adesso prosegui nella tua ricerca,
bianco.
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SUGGERIMENTI E 
CONSIGLI



I Ninja, conosciuti anche come le Ombre Mistiche, 
erano una elite di guerrieri del Giappone feudale del 
Nono secolo. Essi erano dedicati alla cura dei loro 
corpi per trasformarli in macchine di morte. I loro 
attributi erano molti e diversi; essi erano maestri 
nelle armi, nell'assassinio, nella furtivité e nel rendersi 
invisibili, tanto che molti li credevano in possesso di 
poteri soprannaturali. Un vero maestro dell'arte del 
Ninjutsu era in grado di anticipare ogni mossa 
dell'avversario e perfino ... i pensieri.

Per arrivare a questo elevato livello di abilità, tutti 
gli iniziati dovevano sottoporsi ad anni di 
addestramento rigoroso. La corretta applicazione 
di queste capacità comportava, infatti, astuzia, 
destrezza e totale controllo psichico. Gli allievi 
che imparavano le arti della Ninja erano mossi 
dalla volontà di arrivare allo stato di 
autoperfezionamento che li avvicinava al divino.
Per questo, le discipline delle arti marziali erano 
diventate la via più ambita per arrivare alla 
perfezione. Purtroppo, alcuni dei Ninja avrebbero 
poi abusato dei loro poteri ...

I Ninja erano stati eliminati quasi del tutto durante 
una feroce purga nel Dodicesimo Secolo.
Ma adesso sono tornati, più potenti che mai ...
Sono tornati per vendicarsi!

La lotta con lo Shogun Maledetto Kunitoki ere stata 
dura. Per molti mesi, dopo la riconquista dell'isola di 
Lin Fen, Armakuni, il nuovo maestro del Ninjutsu,

era piombato in una cupa depressione 
per la perdita di tanti fratelli. Egli aveva 
meditato a lungo sulla guerra contro Kunitoki, 
ed era arrivato sempre alla stessa conclusione -  
questa era solo la fine di una battaglia, non 
della guerra.

Dopo più di un anno passato a languire su Lin Fen, 
Armakuni era pronto a riportare i Guerrieri 
dell'Ombra alla loro gloria passata. Con le 
pergamene di Koga in suo possesso, tutto quello 
che mancava ad Armakuni erano adesso i discepoli 
che seguissero la sua guida e gli insegnamenti delle 
antiche scritture.

Sparsasi la voce che un nuovo maestro aveva le 
pergamene e che stava per iniziare i suoi 
insegnamenti, gli uomini cominciarono ad arrivare. 
Erano i figli dei guerrieri eletti -  i Samurai.

Lentamente, cominciò a formarsi un nuovo ordine 
di Ninja. Ma questa volta, l'addestramento era 
ancora più intenso di prima. Mai più essi sarebbero 
stati colti di sorpresa e sconfìtti con disonore.

Durante una seduta di addestramento del Cerchio 
Interno -  i prescelti del Maestro -  una strana 
sensazione aveva permaso la classe. Era come se il 
tempo si fosse fermato bruscamente, come se essi 
fossero rimasti gli unici uomini al mondo. Come 
Armakuni si era sollevato dalla sua meditazione, una 
strana luce pulsante lo aveva avviluppato. 
Preoccupati, i discepoli avevano cercato di alzarsi in
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soccorso del Maestro, ma erano rimasti bloccati 
nelle loro posizioni. Nessuno poteva muoversi.

L'intensità della luce cresceva intorno ad Armakuni, 
tanto che tutti i presenti avevano dovuto coprirsi gli 
occhi. Quando la luce si era affievolita e poi 
scomparsa, gli allievi erano balzati in piedi. Cosa era 
accaduto? Dove era il Maestro?

"Che succede?" Aveva gridato Armakuni. Ma 
nessuno lo udiva. Era come se egli fosse del tutto 
invisibile e dentro una campana di vetro. Perché la 
classe non correva in suo aiuto per liberarlo? Perché 
provava fìtte di paura, mentre dentro si sentiva 
calmo come le profondità del mare? Che scherzi gli 
stavano facendo gli antichi? Le sue domande erano 
rimaste senza risposta, mentre egli scivolava suo 
malgrado in uno stato di profonda incoscienza.

Lentamente, Armakuni si era riscosso dalla tenebra 
del sonno profondo, tornando al punto in cui si 
sentiva più sicuro. Riaprendo con uno sforzo gli 
occhi, gli si era presentato uno spettacolo a cui la 
sua esperienza non lo aveva preparato.

Armakuni si era ritrovato in piedi su un duro 
pavimento di legno, circondato da oggetti strani che 
gli ricordavano vagamente degli strumenti musicali. 
Dietro di lui, una tenda appena scostata al centro. 
Mentre cercava di guardare meglio l'ambiente, la 
sua mente era stata presa in un vortice. Adesso gli 
apparivano delle strane e gigantesche forme 
ricoperte di specchi, che arrivavano fino alle porte 
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del cielo.

"Dove sono?" Aveva gridato Armakuni, cercando di 
controllare il tumulto delle emozioni facendo 
appello a tutte le sue riserve di coraggio. Doveva 
cercare di capire, di non cedere alla follia che lo 
circondava. Mentre rifletteva, Armakuni aveva 
improvvisamente provato una sensazione 
raggelante. C'era una forza in questo luogo, una 
forza che non aveva più sentito dall'ultima battaglia 
con lo Shogun Maledetto Kunitoki.

"Che sia lui qui? Che gli scherzi crudeli del destino ci 
abbiano portato di nuovo insieme?" aveva pensato 
Armakuni. Mentre questi pensieri gli si accavallano 
nella testa, il Maestro intuì che i loro destini erano 
legati per sempre, e dovunque le forze del male 
cercassero di sopraffare l'umanità, Armakuni era il 
prescelto per combatterle.

Adesso, la prima sua preoccupazione era di 
esplorare il luogo. Doveva assolutamente trovare 
dei mezzi per difendersi dai pericoli sconosciuti che 
lo aspettavano. Ma anche se Armakuni era stato 
strappato alla sua dimensione senza altro addosso 
che i suoi vestiti, egli riponeva una fiducia totale 
nelle sue abilità.



ISTRUZIONI CARICAMENTO 
MULTIPLO
LAST NINJA II è un gioco a caricamento multiplo. 
Ogni livello viene caricato al completamento di 
quello precedente. Questo significa che, per 
ottenere una esecuzione continua, DEVI tenere 
sempre la cassetta di LAST NINJA II nel 
registratore, o il dischetto di LAST NINJA II 
nell'unità disco per tutta la durata della sessione. 
Quando completi un livello, sullo schermo appaiono 
dei solleciti che ti indicano cosa fare.

Quando carichi le versioni a cassetta, verrai 
sollecitato a voltare il nastro, riavvolgendolo 
completamente e a caricare il prossimo livello.

CONTROLLI TASTIERA
AMIGA
HELP Seleziona l'oggetto tenuto

DEL Seleziona l'arma tenuta

J Ruota l'orientamento del joystick
di 45 gradi

FI Spegni la musica

F2 Pausa/Ripresa

FIO Esci

ATARI ST
CLEAR Seleziona l'oggetto tenuto

UNDO Seleziona l'arma tenutaJ Ruota l'orientamento del joystick 
di 45 gradi

Fl Spegni la musica

F2 Pausa/Ripresa

FIO Esci

COMMODORE
Fl Spegne la musica

F3/F5 Scorre tra l'inventario del Ninja

F7 Pausa

Run/Stop Uccide il Ninja

Barra Scorre tra le armi del Ninja

J Seleziona l'orientamento del joystick.
Premendo il tasto J si ruotano le 
posizioni del joystick di 45 gradi ogni 
volta che lo premi. Seleziona le 
posizioni con cui ti senti più a tuo agio 
nel giocare. 3 modalità: la modalità 2 è 
la normale. Questa modalità si applica al 
movimento del Ninja e non alle 
manovra di lotta.
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SPECTRUM E AMSTRAD
Invio/Maius Scorre tra l'inventario del Ninja 

Barra Scorre tra le armi del Ninja

P Raccoglie oggetto

Q Uccide il Ninja

H Pausa

J Seleziona l'orientamento del joystick.
Premendo il tasto J si ruotano le 
posizioni del joystick di 45 gradi ogni 
volta che lo premi. Seleziona le 
posizioni con cui ti senti più a tuo agio 
nel giocare. 3 modalità: la modalità 2 è 
la normale. Questa modalità si applica 
al movimento del Ninja e non alle 
manovra di lotta.

Questo gioco si può eseguire solo con un joystick. 
Per gli utenti Commodore, il joystick deve essere 
nella porta 2. Per gli utenti Spectrum, il joystick deve 
essere inserito in una interfaccia standard.

E' molto importante notare che, a differenza di 
molti giochi analoghi, il personaggio Ninja può 
effettuare movimenti tridimensionali. Questo 
significa che tutti i movimenti che puoi fare, sono 
relativi alla direzione verso cui è rivolto il Ninja 
sullo schermo.
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MOVIMENTI DI BASE
Per cambiare la direzione verso cui il Ninja è rivolto, 
fai passare il manico del joystick per tutte le 
direzioni, fino a che non trovi quella che vuoi.

Per camminare in avanti -  spingi il joystick nella 
direzione verso cui è rivolto il Ninja.

Per indietreggiare -  tira il joystick nella direzione 
opposta a quella verso cui è rivolto il Ninja.

Per derivare sul percorso -  spingi il joystick nella 
direzione verso cui vuoi che vada (questo riguarda 
camminare in avanti e indietro).

MOVIMENTI PARTICOLARI
Raccolta di oggetti

AMIGA/ATARI ST/COMMODORE 64
Per attivare la raccolta, premi il bottone di fuoco e 
poi tira il joystick verso il basso a destra, oppure in 
basso a sinistra diagonalmente.

AMIGA/ATARI ST/SPECTRUM/AMSTRAD
Per attivare la raccolta, premi 'P' sulla tastiera, o tira 
il joystick verso il basso a sinistra con il bottone 
schiacciato. Per raccogliere un oggetto dal percorso 
o dallo sfondo, devi prima posizionare



correttamente il Ninja. Questo deve essere rivolto 
verso l'oggetto che vuoi raccogliere, e abbastanza 
vicino in modo che le sue mani lo tocchino quando 
si china. Quando le mani del Ninja toccano 
l'oggetto, questo viene automaticamente raccolto e 
indicato nell'area di situazione. Dopodiché, l'oggetto 
viene incluso nell'inventario del Ninja.

SALTO MORTALE
Tutti usano le stesse posizioni di joystick.

Per far fare un salto mortale al Ninja, sia per evitare 
un attacco o per superare degli ostacoli, come 
saltare da una parete all'altra, devi far correre il 
Ninja nella direzione dove vuoi fargli fare il salto 
mortale, e mentre è in movimento, premi il bottone 
di fuoco. Poiché il Ninja si può muovere in tre 
dimensioni, egli salterà in lungo o attraverso il 
percorso, a seconda della direzione in cui spingi il 
joystick: in alto in diagonale -  attraverso e su per il 
percorso; di fianco -  attraverso, il percorso in 
orizzontale (il Ninja può saltare solo in avanti).

MOSSE DI LOTTA
Quello che segue è un elenco di tutte le mosse, sia 
con arma che a mani nude, che il Ninja può 
eseguire. Per attivare le mosse di lotta, il Ninja deve 
essere fermo e si deve premere il bottone di fuoco.

AMIGA/ATARI ST/COMMODORE 64
Mosse senz'arma:

Calcio giù

Pugno su

Abbassa su-sinistra o su-destra

Abbassa giù-sinistra o giù-destra

Mosse con arma: (spada, nunchaku e bastone) 

Pugnala destra

Fendente sinistra

Pugnala Alto su

Calcio giù

Para su-sinistra o su-destra

Mosse di tiro: (shuraken, ecc.)

Tira destra o sinistra

SPECTRUM E AMSTRAD
Mosse senz'arma:

Calcio sinistra o su-sinistra

Pugno su, su-destra o destra

Abbassa giù-destra

Raccoglie giù-sinistra
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Mosse con arma: (spada, nunchaku 
e bastone)

Augnala Alto

Pugnala

Fendente

Calcio

Raccoglie

Abbassa

su, su-sinistra 

destra, su-destra 

sinistra 

giù

giù-sinistra

giù-destra

Mosse di tiro: (shuraken, ecc.) 

Tira su

CONSIGLI GENERALI
Il primo aspetto del gioco di cui devi impadronirti, 
sono i controlli del joystick. La natura altamente 
interattiva del gioco è dettata da alcune mosse 
complesse che il personaggio Ninja deve eseguire. 
Un alto livello di competenza ai controlli, ti 
permette di migliorare notevolmente il tuo modo 
di giocare.

Dati gli elementi aventurosi, il secondo consiglio è di 
prendere l'abitudine di annotare quello che succede 
in ogni videata. Questo ti permette di ottenere 
punteggi più elevati quando ripeti il gioco.

L'ultimo punto è di non  dare niente per scontato -  
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alcune cose non sono quello che sembrano. Sii 
curioso, ficcanaso, eccetera, ed esamina tutto.

INDIZI
Quelli che seguono sono degli indizi per oggetti e 
ostacoli che puoi incontrare nei tuoi viaggi. Essi sono 
elencati nel comando 'Carica', e non 
necessariamente nell'ordine in cui li dovrai trovare. 
Nella migliore tradizione delle storie di avventura ... 
non ti abbiamo detto tutto.

CHIAVI:

Ci sono chiavi e chiavi. All'inizio, sono un mazzo 
difficile da trovare.

BOTOLA:

Afferra saldamente e risolvi il problema a pugni. 

MAPPA:

Questa mappa è un po' esibizionista, può mostrare 
molto.

NUNCHUKAS:

Risolvere questo problema in due parti, può farti 
arrossire di piacere.

SHIRAKEN:

Dovrai essere molto abile per arrivare alle stelle.



BASTONE:

Arrivando a nuove altezze, questi bastoni saranno 
utili.

BOTTIGLIA:

Barcolla per strade e acchiappa un bicchiere finché 
puoi.

SPADA:

Cerca in giro per trovare l'affare, potrebbe essere 
una vera tempera.

AMBURGHER:

(detto) 'L'uomo non ha più grande amore di 
questo, lasciare il suo extra amburgher ad un 
amico.'

CARTA DI CREDITO:

Quando ottieni l'accesso, ottieni altro credito. Ti 
farà bene all'anima.

TERMINALE:

Se non agisci come un elefante, è suonata la tua ora.

IL PROBLEMA FINALE E' SEMPRE BEN SALDO 
NELLA IMMAGINE

Il gioco si svolge in una serie di ambienti. Qui di 
seguito ci sono alcuni indizi criptici circa il tipo di 
posti in cui ti troverai.

PRIMO CARICO: CENTRAL PARK

La chiave del successo sta nell'arrivare a nuove 
altezze e poi andare a divertirsi nel fiume.

SECONDO CARICO: CENTRO DI 
MANHATTAN

La via indaffarata può essere lastricata di pericoli. 
Uscire prima del tempo potrebbe farti saltare sul 
serio. Se sei veramente sofisticato, puoi darti da fare 
e uscirne bene.

TERZO CARICO: FOGNE

Tipicamente profonde, scure e umide. Qui non ci 
sono torce e ti occorre un sacco di energia.

QUARTO CARICO: FABBRICA D'OPPIO

Eccoti uno veramente freddo, ma stai attento che 
puoi prenderti uno shock lungo la strada. Guarda 
dove metti i piedi prima di appozzare rapidamente.

QUINTO CARICO: GLI UFFICI

Qui l'entrata non è un segreto. Potresti diventare 
un caso terminale prima di incontrare la sventola più 
bella e rimanere colpito dalle stelle.

SESTO CARICO: RIFUGIO DELLO SHOGUN

Vieni a trovare il tuo arcinemico. Se sei abbastanza 
stupido, non ti farà paura. Dopodiché, avanti a tutta 
forza. Stai attento, se finisci in un angolo dovrai fare 
un dietro-front in sei mosse.
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Look out for the helpful objects which are scattered 
throughout the caves.
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INDIANA JONES AND 
THE LAST CRUSADE

Making a map would be useful.

Indy is not alone in his quest for the artifact. Watch out for 
the enemies who are out to stop him.

HINTS AND TIPS

Use the ropes to avoid falling long distances and wasting 
energy.
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GAMEPLAY
Indiana Jones™ and the Last Crusade is an 

exciting multi-level game in which you control 
Indy in his search for various artifacts. There is an 
important artifact on each level. The objective of 
the game is to  fight your way through each level 
and collect the artifact. Once the artifact is 
collected, then you need to fight your way to the 
end o f the level.

Each level presents a different challenge and tasks. 
On level I you need to  collect the Cross of 
Coronado but remember to collect the torches or 
it will get dark and difficult to see your way around 
the caves. Once you have the Cross you need to 
escape over the top o f the train.

Level 2 takes you deep within the catacombs.
When the catacombs were built, secret archways 
were constructed to  hinder false searchers. 
Presented with 6 arches, the true searcher finds the 
correct arch and continues on his search. The false 
searcher unable to choose the right arch is doomed 
to  wander the catacombs in vain, unable to  find the 
Crusader's Shield that lies there. When beginning 
this level you will see the arches, and above each 
arch is a coded hieroglyphic. These change daily and 
the date is shown above the arches. To find the 
correct arch, look up the date on the grid shown on 
the back page o f the Byzantine Crusader and enter 
through the arch that matches the code you find.
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Once you have found the shield, you need to scale 
the castle wall, but beware of the lighting.

Level 3 and the game moves onto the airship. 
Search for the Grail Diary that Indy's father has lost 
here. Be careful to pick up the passes as you move. 
They are made of flimsy paper and fall apart after a 
short time. If Indy does not have a pass the alarm 
will be raised, making your task more difficult

And finally to Level 4. Dr. Jones Snr. has been shot 
and his only hope is that Indy can get to the Holy 
Grail in time. W ith dad's heart gradually turning to 
stone, you must guide Indy quickly, but safely, past 
the traps set by the Crusade Knights. Time is your 
enemy and only the brave will make it in time.

GAMEPLAY CONTROLS
C64
Joystick operation in Port 2 only.

SPECTRUM
Joystick operation, either Kempston, Sinclair I or 
Sinclair 2.

Keyboard operation, QAOP & Space for 
Up/Down/Left/Right & Fire.

H will Pause and Unpause the game.

Shift T will abort the current game.



AMSTRAD
Joystick operation as normal.

Keyboard operation, QAOP & Space for 
Up/Down/Left/Right & Fire.

DEL will Pause and Unpause the game.

Shift/ESC will abort the current game.

ST/AMIGA
Joystick operation only. Joystick in the second Port. 

F9/F10 will Pause/Unpause the game.

Shift/ESC will abort the current game.
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HINWEISE UND TIPS

Benutzen Sie die Seile, damit Sie nicht so tie f fallen und 
weniger Energie verschwenden.

Achten Sie au f die nützlichen Gegenstände, die in den 
Höhlen verstreut liegen.
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INDIANA JONES AND 
THE LAST CRUSADE

Indy ist nicht der Einzige, der nach dem Artefakt sucht. 
Nehmen Sie sich vor den Feinden in Acht, die sich ihm in den 
Weg stellen.

> 
.

Es wäre hilfreich, eine Karte anzufertigen.
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SPIELVERLAUF
Indiana Jones und der letzte Kreuzug ist ein 

aufregendes Spiel auf mehreren Ebenen, bei dem 
Sie Indy bei der Suche nach verschiedenen 
Kunstgegenständen steuern. Auf jeder Ebene gibt es 
einen wichtigen Kunstgegenstand. Ziel des Spiels ist 
es, sich durch jede Ebene durchzukämpfen und den 
Kunstgegenstand mitzunehmen. Wenn Sie den 
Gegenstand haben, dann muß man sich zum Ende 
der Ebene durchschlagen.

Jede Ebene ist eine andere Herausforderung und 
stellt andere Aufgaben. Auf der ersten Ebene muß 
man das Kreuz von Coronado finden. Aber nicht 
die Fackeln vergessen sonst wird es dunkel sein und 
äußerst schwierig, den Weg aus den Höhlen zu 
finden. Wenn Sie erst einmal das Kreuz haben, 
müssen über das Dach des Zuges entkommen.

Die zweite Ebene bringt Sie tie f in die Katakomben. 
Als die Katakomben gebaut wurden, hat man 
geheime Bögen eingebaut, um falsche Eindringlinge 
aufzuhalten. Unter den sechs Bögen findet der 
wirkliche Sucher den richtigen und kann die Suche 
fortsetzen. Der falsche Sucher ist nicht in der Lage, 
den richtigen Bogen zu finden und ist dazu 
verurteilt, vergeblich durch die Katakomben zu irren, 
ohne daß er den Schild des Kreuzfahrers finden 
kann, der in den Katakomben liegt. Wenn man 
diese Ebene beginnt, dann sieht man die Bögen und 
über jedem Bogen befindet sich eine verschlüsselte 
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Hieroglyphe. Diese ändern sich täglich, und das 
Datum wird über dem Bogen angezeigt. Um den 
richtigen Bogen zu finden, muß man auf der Tabelle 
auf der Rückseite des Byzantine Crusader 
nachsehen, danach geht man durch den Bogen 
dessen Kode dem entspricht, den man gefunden 
hat. Sobald Sie den Schild gefunden haben, müssen 
Sie die Schloßmauer hochklettern aber Vorsicht vor 
den Blitzen.

Bei der Ebene drei ist der Schauplatz des Spiels ein 
Luftschiff. Suchen Sie nach dem Gral-Tagebuch, daß 
Indys Vater hier verloren hat. Vergessen Sie nicht, 
auf Ihrem Gang die Pässe mitzunehmen. Sie sind aus 
etwas dünnem Papier hergestellt und fallen nach 
kurzerZei auseinander. Wenn Indy keinen Paß hat, 
dann ertönt ein Alarm und Ihre Aufgabe wird 
entsprechend schwieriger.

Und schließlich die vierte Ebene. Dr. Jones Snr. 
wurde angeschossen und seine einzige Hoffnung ist, 
daß Indy rechtzeitig den Heiligen Gral erreicht. Das 
Herz von Indys Vater wird langsam zu Stein, und 
deshalb müssen Sie Indy schnell aber sicher an den 
Fallen, die die Kreuzritter aufgestellt haben, 
vorbeiführen. Die Zeit ist Ihr Feind und nur der 
Tapferste kann es schaffen.



STEUERUNG DES SPIELS
C64
Joystickbetrieb nur in Anschluß 2.

SPECTRUM

Joystickbetrieb, entweder Kempston, Sinclair I oder 
Sinclair 2.

Bei Tastatur die Q-, A-, O-, P- und Leertasten für 
die Bewegungen Hoch/Runter/Links/Rechts und 
Feuern.

Mit der H-Taste kann man das Spiel anhalten und 
wieder starten.

Mit der Shift- und T-Taste gemeinsam kann man das 
Spiel abbrechen.

AMSTRAD
Joystickbetrieb ist normal.

Bei Tastatur die Q-, A-, O-, P- und Leertasten für 
die Bewegungen Hoch/Runter/Links/Rechts und 
Feuern.

Mit der DEL-Taste kann man das Spiel anhalten und 
wieder starten.

Mit der Shift-und ESC-Taste gemeinsam kann man 
das Spiel abbrechen.

ST/AMIGA
Nur mit Joystick. Der Joystick kommt in den zweiten 
Anschluß. Mit den F9/FI0-Tasten kann man das 
Spiel anhalten und wieder starten.

Mit der Shift- und ESC-Taste gemeinsam kann man 
das abbrechen.
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Utilisez les cordes pour éviter de tomber sur de longues 
distances et de perdre votre énergie.

Cherchez les objets qui sont éparpillés dans les différentes 
cavernes.
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INDIANA JONES AND 
THE LAST CRUSADE

Il serait utile de faire une carte.

Indy n'est pas le seul à vouloir trouver l'objet. Faites attention 
aux ennemis qui sont là pour l'en empêcher.

QUELQUES TUYAUX
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LE JEU
Indiana Jones and the Last Crusade est un jeu 

à plusieurs niveaux passionnants dans lequel 
vous contrôlez Indy dans sa quête de divers objets 
fabriqués. Il y a un objet important sur chaque 
niveau. Le but du jeu est de vous battre en vue de 
vous frayer un chemin à travers chaquê niveau et 
ramasser l'objet fabriqué. Une fois l'objet en main, 
vous devez vous battre pour arriver à la fin du 
niveau.

Chaque niveau présente un défi et des tâches 
diverses. Au niveau I , vous devez ramasser la Croiz 
de Coronado mais n'oubliez pas de ramasser les 
torches sinon il fera noir et il vous sera difficile de 
retrouver votre chemin parmi les grottes. Une fois 
la Croix en main, vous devez vous échapper par
dessus le train.

Le niveau 2 vous enfonce dans les catacombes. 
Quand les catacombes furent construitent, des 
voûtes secrètes furent érigées pour barrer la route 
aux faux chercheurs. Confronté par 6 voûtes, le vrai 
chercheur trouve la bonne voûte et continue son 
chemin. Le faux chercheur, incapable de trouver la 
bonne voûte, est condamné à errer en vain dans les 
catacombes, sans espoir d'y trouver le Bouclier du 
Croisé. Au début de ce niveau, vous verrez les 
voûtes; au-dessus de chaque voûte se trouve un 
hiéroglyphe codé. Ces hiéroglyphes changent 
quotidiennement et la date est indiquée au-dessus 
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des voûtes. Pour trouver la bonne voûte, cherchez 
la date sur la grille se trouvant au verso de le Croise 
Byzantin et entrez parla voûte dont le code 
correspond à celui que vous avez trouvé. Une fois 
que vous avez trouvé le bouclier, vous aurez à 
escalader le mur du château; mais faites attention 
à l'éclair.

Le niveau 3 est celui où vous passez au vaisseau 
spatial. Vous y rechercherez l'Agenda du Graal que 
le père d'Indy y a perdu. N'oubliez pas de ramasser 
les passes tout en continuant sur votre chemin. Ils 
sont faits de papier mince et tombent en miettes 
peu après. Si Indy ne possède pas de passe, l'alerte 
sera déclenchée, rendant votre tâche plus difficile.

Finalement, le niveau 4. Le Dr Jones Père a été 
touché par un coup de feu et son seul espoir est 
qu'lndy puisse atteindre le Saint Graal à temps.
Avec le cœur de papa qui se transforme petit à 
petit en pierre, vous devez guider Indy rapidement 
mais sûrement à travers les pièges tendus par les 
chevaliers de la Croisade. Le temps est contre vous 
et seul la bravoure en aura raison.



COMMANDES DE JEU
C64
Opération par manche à balai sur Entrée 2 
seulement

SPECTRUM
Opération par manche à balai, Kempston, Sinclair I 
ou Sinclair 2.

Opération par clavier, Q, A, O, P & Espacement 
pour Haut/Bas/Gauche/Droite & Feu.

H met le jeu en pause et le fait continuer.

Shift T avortera le jeu en cours.

AMSTRAD
Opération par manche à balai, comme d'habitude.

Q, A, O, P & Espacement pour 
Haut/Bas/Gauche/Droite & Feu.

DEL met le jeu en pause et le fait continuer.

Shift ESC avortera le jeu en cours.

ST/AMIGA
Opération par manche à balai seulement. Manche à 
balai sur deuxième entrée.

F9/FI0 mettent le jeu en pause et le font continuer. 

Shift ESC avortera le jeu en cours.
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Usa le corde per non cadere a lungo e sprecare energia.

Cerca oggetti utili che sono sparsi per tutte le caverne.
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INDIANA JONES AND 
THE LAST CRUSADE

Fare una mappa sarebbe utile.

Indy non è il solo a cercare l'arteffato. Stai attento ai nemici 
che vogliono fermarlo.

.SUGGERIMENTI E CONSIGLI
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IL GIOCO
Indiana Jones e l'Ultima Crociata è un gioco 

eccitante a più livelli, in cui tu sei in controllo di 
Indy nella sua ricerca di vari oggetti. Ad ogni livello, 
si trova un oggetto importante. L'obiettivo del gioco 
è di passare per ogni livello e raccogliere l'oggetto. 
Una volta preso, devi aprirti la strada verso la fine 
del livello.

Ogni livello presenta ostacoli e compiti diversi. Al 
livello I, devi raccogliere la Croce di Coronado, ma 
ricordati di raccogliere anche le torce, altrimenti ti 
sarà diffìcile orientarti nelle caverne al buio. Una 
volta presa la Croce, devi scappare sul tetto 
del treno.

Il livello 2 ti porta nelle profondità delle catacombe. 
Quando queste furono construite, vi furono inclusi 
dei passaggi a volta segreti, per ostacolare i 
profanatori. Al cospetto di ben 6 passaggi a volta, il 
vero cercatore ne sceglie quello giusto e prosegue 
la sua ricerca. Il profanatore, incapace di localizzare 
quello giusto, è condannato a vagare nelle 
catacombe, senza poter trovare lo Scudo del 
Crociato. Quando inizi questo livello, puoi vedere i 
passaggi a volta, con sopra ogni arco, un geroglifico 
a codice. Questi ultimi cambiano ogni giorno, e la 
data viene indicata sopra l'arco. Per trovare quello 
giusto, cerca la data sulla griglia che si trova 
sull'ultima pagina del II Crociato di Bisanzio, e passa 
sotto l'arco che combacia con il codice che hai 
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trovato. Quando hai preso lo scudo, occorre scalare 
le mura del castello, ma stai attento ai fulmini.

Al livello 3, il gioco si sposta sul dirigible. Cerca il 
Diario del Graal che il padre di Indy ha perduto a 
bordo. Sta attento quando raccogli i lasciapassare. 
Questi sono fatti di carta sottilissima e si 
disintegrano in breve tempo. Se Indy non ha un 
lasciapassare, viene dato l'allarme e il tuo compito 
diventa ancora più difficile.

Ed eccoti infine al Livello 4. Il D r Jones Senior è 
stato colpito, e la sua unica speranza è che Indy 
riesca ad arrivare al Santo Graal in tempo. Mentre il 
cuore del padre si trasforma lentamente in pietra, tu 
devi guidare Indy alla svelta, ma con attenzione, tra 
le trappole approntate dai Crociati. Il tempo è il 
tuo nemico, e solo i coraggiosi riusciranno a farcela 
in tempo.

CONTROLLI
C64
Opera solo con Joystick nella Porta 2.

SPECTRUM
Joystick, opera con Kempston, Sinclair I o Sinclair 2.
Tastiera, opera con Q, A, O, P e Barra per 
Su/Giù/Sinistra/Destra e Fuoco.

H opera la Pausa.

Shift T abortisce il gioco in corso.



AMSTRAD
Con il joystick, opera normalmente.

Con tastiera, opera Q, A, O, P e Barra per 
Su/Giù/Sinistra/Destra e Fuoco.

DEL opera la Pausa.

Shift/ESC, abortisce il gioco in corso.

ST/AMIGA
Opera solo con joystick nella Porta 2.

F9/F10 operano la Pausa.

Shift/ESC abortisce il gioco in corso.
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THE SPY WHO 
LOVED ME

THE GAME
James Bond and Soviet agent Anya Amasova form 
an unlikely alliance in this the most famous of 
Bond's escapades. Together they must investigate 
the recent disappearance of two submarines -  one 
Russian and one British. Microfilm evidence suggests 
that they have been stolen by the power-mad Karl 
Stromberg. You are despatched to Sardinia to 
investigate Stromberg's plans at his underwater 
fortress Atlantis.

To assist you in your mission, Q has provided his 
revolutionary Submarine Car which, when kitted 
out, is armed to the teeth with a fantastic array 
of weaponry.

Q*S EQUIPMENT LIST 
SUBMARINE CAR 

On Land
Offensive Weapons: Machine Gun, Missile Launcher, 
Ground to A ir Missiles.

Rear Defenses: Smoke Gun, Paint Jet, Vehicle 
Armour.
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Underwater
Offensive Weapons: Explosive Bolts (4-way), 
Torpedoes (8-way), Laser Gun.
Rear Defenses: Vehicle Armour.

SPEEDBOAT
Offensive Weapon: Missile Launcher.

Defensive Weapon: Smoke Gun.

W ET BIKE
Offensive Weapons: Machine Gun (4-way), Micro 
Missiles (3-way), Laser Gun.

Defensive Weapon: Vehicle Armour.

All weapons are available from the Q-Truck, or as 
packages which can be collected en route.

GAMEPLAY
Scene I.
Bond and Anya collect the car from Q at the 
harbour and drive to their hotel. Take this 
opportunity to practise your driving skills and learn 
how to handle the car. There is a time limit -  you 
have to get to the hotel in time to catch a boat 
which will take you to your meeting with 
Strom berg.



Use the car's teriffic 
handling to avoid 
innocent people and 
traffic as you hurtle 
along the twisting roads 
to your destination. 
Drive over Q-Tokens to

buy extra weapons for use in later scenes.

Having picked up the 
speedboat Bond must 
travel out to 
Stromberg's Atlantis, 
avoiding innocent 
swimmers, wooden 
piers and Stromberg's 
agents whose 

speedboats follow in hot pursuit.
Scene 2.
Having completed their meeting with Stromberg, 
Bond and Anya head back to their hotel. However, 
Stromberg's suspicions are aroused and he orders 
them killed.

Drive into the Q-Truck 
to buy weapons and to 
repair your car using the 
Q-Tokens you have 
collected.

James decides to have 
another look at Atlantis 
-  from underwater. You 
can only get into this 
scene by obtaining 
underwater capability 
from Q.

Use the extra weapons 
provided by Q to 
destroy large enemies.

Scene 3. (16-bit versions only)
Bond's visit to Atlantis confirms his suspicions about 
Stromberg. An American nuclear submarine is sent 
to destroy Atlantis; Bond joins Anya on board. 
However, Stromberg is one step ahead of the game 
and has the American sub captured and hidden 
inside a huge hollow supertanker. Bond escapes and 
releases the crews from the British, Russian and 
American submarines. Together they launch an 
attack only to find that Stromberg is in the control 
room, safe behind armour plated steel. Bond takes a 
detonator from the sub's nuclear missile and climbs 
onto a security camera in a death defying mission to 
blow a hole in the shielding.
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Defend Bond from the guards who rush out to 
attack him. Watch out for the enemy divers in the 
w a te r-th e y  will pop up anywhere. Remember, you

must keep Bond safe 
until the nuclear charge 
explodes. Shoot 
magazines for extra 
ammunition.

Scene 4. (16-bit versions only)
Bond and the submarine crews rush into the 
control room only to find that they are too late! 
Stromberg has escaped taking Anya with him as 
hostage. His last action was to  reprogram the British 
and Russian subs with their deadly nuclear missiles 
targeted on New York and Moscow. The resulting 
explosions will plunge the world into nuclear war 
while he hides beneath the waves in Atlantis. Bond 
has only one chance -  to reprogram the targeting 
computer with the co-ordinates of the submarines 
before they reach their launch sites:

Submarine #  1:039 048° (Degrees)

Submarine #2: 038 022° (Degrees)
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Match the master 
sequence of symbols 
with the symbols 
generated by your 
entered number 
sequence. Be quick! You 
have only one chance to 
stop Stromberg and his 
plans for global 
domination.

Scene 5.
The US Commander has orders to destroy Atlantis 
even though Anya is still hostage. Bond is given one 
hour to rescue her. Using the specially modified 
W et Bike flown in by Q, he must destroy its outer 
defenses and enter Atlantis.

Q has airdropped 
packages onto the 
surface for you to 
collect. Use these to 
destroy the various craft 
which are determined 
to stop you reaching 
your destination.

Scene 6. (16-bit versions only)
Bond runs down the corridors o f Atlantis looking 
for Anya. Here he encounters Stromberg's forces 
and the enormous, bone-crunching henchman 
JAWS!



Hold off Stromberg's 
bodyguard until 
Stromberg panics and 
makes a run for it! 
Watch out! The near 
invincible JAWS has 
remained behind to 
settle old scores.

Controls:
Guide Bond using joystick or keyboard. Press fire to 
shoot and launch extra weapons. Hold down the 
fire key to operate the car's defense systems.

Keys:
16-bit:

Keyboard
Q Up/Accelerate

A Slow/Down

O Left

P Right

Space Fire/Enter

H Hold/Pause

Joystick
Push Up Up/Accelerate 

Push Back Slow/Down 

Push Left Left 

Push Right Right 

Fire Button Fire/Enter

8-bit: Follow on screen instructions.
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THE SPY WHO 
LOVED ME

DAS SPIEL
James Bond und die russische Agentin Anya 
Amasova gehen in bekanntesten Bond-Abenteuer 
ein ungleiches Bündnis ein. Zusammen müssen Sie 
das jüngste Verschwinden von zwei U-Booten 
untersuchen -  eines dieser U-Boote ist russisch und 
das andere britisch. Beweise auf Mikrofilm zeigen, 
daß sie vom machthungrigen Karl Stromberg 
gestohlen wurden. Sie werden nach Sardinien 
geschickt, um Strombergs Pläne in seiner 
Unterwasserfestung Atlantis zu untersuchen.

Um Ihnen bei dieser Mission zu helfen, hat Ihnen Q 
sein revolutionäres Unterwasserfahrzeug zur 
Verfügung gestellt, das bis an die Zähne mit einer 
phantastischen Auswahl an Waffen ausgerüstet ist.

Qs AUSSTATTUNGSLISTE 
UNTERWASSERFAHRZEUG 

Zu Lande
Offensivwaffen: Maschinengewehr, Raketenwerfer, 
Boden-Luft-Waffen.

Rückverteidigung: Rauchkanonen, Farbstrahl, 
Fahrzeugpanzerung.
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Unterwasser
Offensivwaffen: Explosive Schrauben (4 Richtungen), 
Torpedos (8 Richtungen), Laserkanone.

Rückverteidigung: Fahrzeugpanzerung.

RENNBOOT
Offensivwaffen: Raketenwerfer.

Defensivwaffen: Rauchkanone.

W ET BIKE
Offensivwaffen: Maschinengewehr (4 Richtungen), 
Mikroraketen (8 Richtungen), Laserkanone.

Defensivwaffen: Fahrzeugpanzerung.

Alle Waffen sind vom Q-Truck oder als Päckchen 
erhältlich, die auf dem Weg mitgenommen werden 
können.

SPIEL
SZENE I.
Bond und Anya holen das Fahrzeug von Q am 
Hafen ab und fahren in ihr Hotel. Nutzen Sie diese 
Gelegenheit, um Ihre Fahrfähigkeiten zu üben und 
lernen Sie, mit dem Fahrzeug umzugehen. Die Zeit 
ist begrenzt -  Sie müssen rechtzeitig am Hotel 
ankommen, um das Schiff zu nehmen, das Sie zu 
Ihrem Treffen mit Stromberg bringt.



Verwenden Sie die 
raffinierte Fahrverhalten 
des Autos, um 
unschuldigen Menschen 
und dem Verkehr 
auszuweichen, wenn Sie 
über die kurvenreichen 
Straßen zu Ihrem Ziel 

rasen. Fahren Sie bei Q-Bonus vorbei und kaufen 
Sie zusätzliche Waffen für spätere Szenen.

ausweichen muß, die ihn 
verfolgen.

Nachdem er das 
Rennboot abgeholt hat, 
muß Bond zu 
Strombergs Atlantis 
fahren, wobei er 
unschuldige Schwimmer, 
Holzpfeiler und 
Strom bergs Agenten 
iit ihren Rennbooten

Szene 2.
Nach dem Treffen mit Stromberg gehen Bond und 
Anya zurück in ihr Hotel. Stromberg schöpft jetzt 
jedoch Verdacht und befehlt, sie zu töten.

Fahren Sie in den Q- 
Truck, um Waffen zu 
kaufen und um Ihr Auto 
zu reparieren und 
ausstatten zu lassen, 
wobei Sie die Q-Bonus 
verwenden, die Sie 
zuvor abgeholt haben.

James beschließt, sich 
noch einmal in Atlantis 
umzuschauen -  diesmal 
unter Wasser. Sie 
können nur in diese 
Szene kommen, 
wenn Sie die

Unterwasserfähigkeit von Q erhalten.

Vewenden Sie die 
zusätzlichen Waffen, die 
Ihnen von Q zur 
Verfügung gestellt 
wurden, um große 
Feinde zu zerstören.
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Szene 3. (Nur 16-bit-Versionen)
Bond's Besuch in Atlantis bestätigt seinen Verdacht 
über Stromberg. Ein amerikanisches Atom-U-Boot 
wird ausgeschickt, um Atlantis zu zerstören. Bond 
geht mit Anya an Bond. Stromberg ist dem Spiel 
jedoch einen Schritt voraus, kapert das 
amerikanische U-Boot und versteckt es in einem 
riesigen, hohlen Supertanker. Bond entkommt und 
befreit die Crews von den britischen, russischen und 
amerikanischen U-Booten. Zusammen starten sie 
einen Angriff. Finden aber dabei heraus, daß 
Stromberg sich im Kontrollraum sicher hinter einer 
gepanzerten Stahlplatte befindet. Bond nimmt den 
Sprengzünder aus der Atomrakete des U-Bootes 
und klettert in todesverachtender Weise zur 
Sicherheitskamera, um ein Loch in die Schutzwand 
zu sprengen.

Schützen Sie Bond vor 
den Wächtern, die 
hinter ihm laufen und 
ihn angreifen wollen. 
Achten Sie auf die 
feindlichen Fahrer im 
Wasser -  sie tauchen 
überall auf. Vergessen 

Sie nicht Bond zu schützen, bis die Atomladung 
explodiert ist. Schießen Sie Magazine für zusätzliche 
Munition.
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Szene 4. (Nur 16-bit-Versionen)
Bond und U-Boot-Crews stürmen den 
Kontrollraum, abe r-zu  spät! Stromberg ist 
entkommen und hat Anya als Geisel mitgenommen. 
Seine letzte Tat war die Umprogrammierung der 
britischen und russischen U-Boote mit ihren 
tödlichen Atomraketen, die jetzt auf New York und 
Moskau gerichtet sind. Die daraus folgenden 
Explosionen würde die W elt in einen Atomkrieg 
stürzen, während sich Stromberg auf dem 
Meeresboden in Atlantis versteckt. Bond hat 
nur eine Chance -  den Zielcomputer mit 
den koordinaten der U-Boote wieder 
umzuprogrammieren, bevor sie ihre 
Abschußorte erreichen:

U-Boot #1:039 048° (degrees)

U-Boot #2: 038 022° (degrees)

Vergleichen Sie die 
Hauptsymbolsequenz 
mit den Symbolen, die 
durch Ihre eingegebene 
Zahlenfolge erzeugt 
wird. Schnell! Sie haben 
nur diese eine Chance,

um Stromberg und seine Plände für die 
Weltherrschaft aufzuhalten.



Szene 5.
Der US Kommandeur hat den Befehl, Atlantis zu 
zerstören, obwohl Anya noch immer als Geisel dort 
ist. Bond hat eine Stunde, um sie zu retten. Er 
nimmt das speziell umgebaute W et Bike, das von Q 
eingeflogen wurde, und muß die äußere Verteidung 
zerstören und in Atlantis eindringe.

Q hat Pakete 
abgeworfen, die Sie 
einsammeln müssen. 
Verwenden Sie diese, 
um die verschiedenen 
Fahrzeuge zu zerstören, 
die Sie daran hindern 
sollen, ans Ziel zu 
gelangen.

Szene 6. (Nur 16-bit-Versionen)
Bond rennt durch die Gänge von Atlantis und sucht 
Anya. Hier trifft er auf Strombergs Truppe und die 
riesige, knochenbrechende KreaturJAWS!

Wehren Sie Strombergs 
Leibwächter ab, bis 
Strom be rg in Panik gerät 
und versucht zu flüchten! 
Vorsicht! Der fast 
unbesiegbare JAWS 
blieb zurück, um eine 
alte Rechnung zu 
begleichen.

Kontrollen:
Führen sie Bond mit dem Joystick oder Keyboard. 
Drücken Sie Feuer zum Schießen und Abschießen 
der zusätzlichen Waffen. Halten Sie den Feuerknopf 
nach unten, um das Verteidigungssystem des 
Fahrzeuges zu bedienen.

Tasten:

16-bit:

KeyboardQ
A

Hoch/Beschleunigen

Langsam/Runter

O Links

P Rechts

Leerzeichen Feuer/Enter

H Halten/Pause

Joystick
Hoch drücken Hoch/Beschleunigen

Zurück drücken Langsam/Runter

Nach links Links

Nach rechts Rechts

Feuerknopf Feuer/Enter

8-bit: Befolgen Sie die Bildschirmanleitungen
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THE SPY WHO 
LOVED ME

LE JEU
James Bond et l'agent Soviétique Anya Amasova 

forment une alliance surprenante dans cette 
escapade, l'une des plus célèbres de Bond.
Ensemble ils doivent examiner la disparition récente 
de deux sous-marins -  l'un russe et l'autre 
britannique. L'évidence sur microfilm fait penser 
qu'ils ont été volés par l'homme obsédé par le 
pouvoir, Karl Stromberg. Vous êtes envoyé en 
Sardaigne pour faire une enquête sur les plans 
de Stromberg au sein de sa forteresse 
sous-marine Atlantis.

Pour vous aider dans votre mission, Q a mis au 
point son automobile sous-marein révolutionnaire, 
qui, lorsqu'elle est équipée est armée jusqu'aux 
dents d'une variété fantastique d'armes.

LISTE D’EQUIPEMENT DE Q
AUTOMOBILE SOUS-MARINE
Sur le Terrain
Arm es offensives: Mitrailleuse, lanceur de missiles, 
Missiles sol-air.

Défenses de l'arrière: pistolet à bombe fumogène, 
pistolet à peinture, blindage de véhicule.
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ENGINS SOUS-MARINS
Armes offensives: boulons explosifs (4 directions), 
torpilles (8 directions), canons au laser.

Défenses de l'arrière: blindage de véhicule.

CANOTS AUTOMOBILES
Armes offensives: lanceur de missiles.

Armes défensives: pistolet à bombe fumogène.

BICYCLETTES AMPHIBIES
Armes offensives: Mitrailleuse (4 directions), Micro 
missiles (8 directions), canons au laser.

Armes défensives: blindage de véhicule.

Toutes armes sont à borde le camion-Q, ou en 
colis qui peuvent être ramassés en route.

LA PARTIE
Scène I.
Bond et Anya prennent la voiture de Q au port et 
se rendent à leur hôtel. Saisissez l'occasion 
d'exercer votre dextérité au volant et apprenez à 
manier la voiture. Il y a un délai limite -  vous devez 
arriver à l'hôtel à temps pour prendre un bateau 
qui vous emmènera au lieu du rendez-vous 
avec Stromberg.



Faites usage de la 
superbe capacité de 
manoeuvre de la voiture 
pour éviter un accident 
de la circulation dans 
lequel des innocents 
souffriraient, alors que 
vous passez comme un 

bolide le long des routes en lacets pour vous rendre 
à votre destination. Passez par les Bons-Q pour 
acheter des armes supplémentaires à utiliser dans 
d'autres scènes.

le prennent en chasse

Après avoir repris le 
canot automobile, Bond 
doit se rendre à Atlantis, 
base de Stromberg, en 
faisant attention aux 
nageurs, aux 
appontements et aux 
agents de Stromberg qui 
leurs canots hors-bords.

Scène 2.
Une fois terminé leur rendez-vous avec Stromberg, 
Bond et Anya retoumet à leur hôtel. Cependant 
Stromberg commence à soupçonner quelque chose 
et il ordonne à ses hommes de les tuer.

Passesez par le camion- 
Q pour acheter des 
armes et pour réparer 
et équiper votre voiture 
grâce aux Bons-Q que 
vous avez ammassés.

James décide de 
retourner à Atlantis 
pour y jeter un autre 
coup d'œil -  sous l'eau. 
Vous ne pouvez entrer 
dans cette scène sans 
obtenir au préalable les 
moyens sous-marins 
fournis par Q.

Servez-vous des armes 
supplémentaires fournis 
par Q pour éliminer les 
ennemis de grande 
envergure.

Scène 3. (version à 16 bits seulement)
La seconde visite de Bond à Atlantis confirme ses 
soupçons au sujet de Stromberg. Un sous-marin 
nucléaire américain est envoyé pour détruire 
Atlantis; Bond rejoint Anya à bord. Cependant 
Stromberg a pris de l'avance et fait capturer le
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sous-marin américain et le cache dans un énorme 
bateau-soute. Bond s'échappe et libère les 
équipages des sous-marins britannique, russe et 
américain. Ils s'unissent pour lancer une attaque 
mais découvrent que Stromberg est dans la salle de 
commande, en pleine sécurité derrière des 
panneaux en acier blindé. Bond prend un 
détonateur du missile nucléaire de sous-marin et, 
défiant la mort, grimpe sur une caméra de sécurité 
afin de produire une explosion et de faire un trou 
dans le blindage.

Défendez Bond des 
gardes qui se précipitent 
pour l'attaquer. Méfiez- 
vous des plongeurs 
ennemis dans l'eau -  ils 
apparaîtront n'importe 
où. Souvenez-vous, vous 
devez assurez la sécurité 

de Bond jusqu'à ce que la charge nucléaire explose. 
Tirer sur des chargeurs pour obtenir des 
ammunitions supplémentaires.

Scène 4. (version à 16 bits seulement)
Bond et les équipages des sous-marins se 
précipitent dans la salle de commande juste à temps 
pour trouver qu'ils arrivent trop tard! Stromberg 
s'est échappé, emmenant Anya en hôtage. Avant de 
partir il a reprogrammé les sous-marins britannique 
et russe en donnant pour cibles aux missiles
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nucléaires meurtriers, New York et Moscow. Les 
explosions qui en résulteraient plongeraient le 
monde dans une guerre nucléaire pendant que lui 
se cacherait sous les ondes à Atlantis. Bond ne voit 
qu'une chance: -  reprogrammer la zone destinataire 
en donnant les coordonnées de sous-marins avant 
qu'ils n'atteignent leur point de lancement:

Sous-marin #  1: 039 048° (Degrés)

Sous-marin #2: 038 022° (Degrés)

Faire correspondre la 
séquence maîtresse des 
symboles avec les 
symboles produits par 
votre séquence de 
numéros introduits. 
Dépêchez-vous! Vous 

n'avez qu'une chance d'arrêter Stromberg-et ses 
plans de domination mondiale.

Scène 5.
Le Commandant américain a reçu l'ordre de 
détruire Atlantis sans considération pour l'hôtage 
Anya. On accorde à Bond une heure pour la 
délivrer. Grâce à la bicyclette amphibie spécialement 
modifiée et transportée par avion par Q, il doit 
détruire les défenses extérieures et pénétrer 
dans Atlantis.



Q a parachuté des colis 
pour vous. Servez-vous 
de ce qu'ils contiennent 
pour détruire les divers 
engins qui sont destinés 
à vous empêcher 
d'atteindre votre 
destination.

Scène 6. (versions à 16 bits seulement)
Bond court dans les corridors d'Atlantis en 
cherchant Anya. Là il rencontre les soldats de 
Stromberg et le colosse JAWS, son garde du corps.

Retardez le garde du 
corps de Stromberg 
jusqu'à ce que ce 
dernier panique et 
essaye de fuir! Faites 
attention! Le colosse 
presque invincible JAWS 
s'est attardé afin de 
régler des vieux comptes.

Commandes
Guidez Bond au moyen de la manette de jeu ou du 
clavier. Appuyer sur tir  pour viser et lancer des 
armes supplémentaires. Maintenir la touche de tir 
enfoncée pour opérer les systèmes de défense de 
l'automobile.

Touches:
16-bit:

Clavier

Q Monter/accélérer

A Ralentir/descendre

O Gauche

P Droite

Barre d'espacement/entrée 

H Maintien/Pause

Manette
Repousser vers l'avant 

Tirer en arrière 

Pousser vers la gauche 

Pousser vers la droite 

Bouton de tir

Monter/accélérer

Ralentir/descendre

Gauche

Droite

Tir/entrée

8-bits: Suivre les directives sur l'écran.
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THE SPY WHO 
LOVED ME

IL GIUOCO
James Bond e l'agente sovietico Anya Amasova, in 
questa avventura, la più famosa dell'agente 007, si 
ritrovano collaboratori improbabili, insieme 
dovranno indagare sulla recente scomparsa di due 
sottomarini -  uno sovietico ed uno britannico. 
Secondo un misterioso microfilm sarebbero stati 
sequestrati dal megalomane Karl Stromberg. Siete 
inviati in missione in Sardegna ad indagare sui piani 
di Stromberg nella sua fortezza sottomarina,
Atlantis.

Per aiutarvi nella vostra missione, Q vi ha fornito la 
sua rivoluzionaria macchina subacquea, la 
"Submarine Car", la quale, in pieno assetto da guerra 
è dotata di una fantastica gamma di sistemi d'arma.

ELENCO
DELL’EQUIPAGGIAMENTO 
FORNITO DA Q
LA MACCHINA SUBACQUEA 
"SUBMARINE CAR"
A Terra
Armi da Offesa: Mitragliatrice, Lanciamissili, Missili 
Terra-Aria.

Difese da Retroguardia: Cannone Fumogeno,
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Spruzzatore di Vernice, Corazza Blindata.

Sott'Acqua
Armi da Offesa: Buiioni Esplosivi (quadridirezionali), 
Torpedini (a otto direzioni), Cannoncino Laser.

Difese da Retroguardia: Corazza Blindata.

Motoscafo -  "Speedboat"
Armi da Offesa: Lanciamissili.

Armi da Difesa: Cannone Fumogeno.

Motomarina -  "W et Bike"
Armi da Offesa: Mitragliatrice (quadridirezionale), 
Micromissili (a otto direzioni), Cannoneino Laser.

Armi da Difesa: Corazza Blindata.

Tutti gli armamenti sono disponibili dal "Q-Truck", o 
sotto forma di pacchi prelevabili lungo il percorso.

SEQUENZA DI GIUOCO
Scena I.
007 e l'agente sovietico Anya, prendono in 
consegna la macchina da Q al porto e si avviano 
verso il loro albergo. Avvaletevi di questa 
opportunità per prendere pratica con la macchina e 
di mettere alla prova le vostre capacità da pilota. Vi 
è un limite di tempo -  dovrete arrivare in albergo 
con tempo sufficiente per imbarcarvi sulla barca che 
vi porterà al vostro incontro con Stromberg.



Sfruttate l'incredibile 
tenuta di strada del 
vostro veicolo per 
evitare i passanti e le 
altre macchine che vi 
vongono incontro 
mentre vi precipitate 
lungo le strade tortuose 

verso la vostra destinazione.

Cercate di passarne sopra ai gettoni "Q Tokens" in 
modo da poter comprare armi supplementari che vi 
serviranno nelle scene successive.

Avendo preso in 
consegna il motoscafo, 
l'agente Bond 007 dovrà 
ora avviarsi al largo 
verso PAtlantis di 
Stromberg, evitando i 
bagnanti, le banchine in 
legno e gli agenti di 

Stromberg che lo inseguono da vicino, nei loro 
motoscafi, in una eccitante cavalcata sulle onde.

Scena 2.
A seguito dell'incontro con Stromberg, gli agenti 
Bond e Anya si dirigono verso il loro albergo. 
Stromberg, però, nel frattempo si insospettisce e da 
ordini per la lora eliminazione.

avrete acquisito lungo il percorso.

Entrate ne furgone "Q- 
Truck" per acquistare 
nuove armi e per 
effettuare le riparazioni 
ed i rifornimenti dei 
quali il vostro mezzo ha 
bisogno: userete i 
gettoni "Q-Tokens" che

L'agente James Bond 
decide di fare un'altra 
visita ad Atlantis -  
questa volta però 
sott'acqua. Riuscirete ad 
entrare in questa scena 
solamente dopo aver 
ottenuto "capacità 
subacquee" da Q.

Avvaletevi delle armi 
supplementari fomite da 
Q, per distruggere i 
nemici più grandi.
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La visita di Bond ad Atlantis porta conferma che i 
sospetti nutriti verso Stromberg sono ben fondati. 
Un sottomarino nucleare USA viene inviato per la 
distruzione di Atlantis; Bond ed Anya saranno a 
bordo.

Tuttavia, Stromberg ha una mossa di anticipo e fa 
catturare il sottomarino americano, nascondendolo 
aH'intemo di una enorme superpetroliera. Bond 
riesce a fuggire e a liberare gli equipaggi del 
sottomarino britannico, di quello sovietico e di 
quello americano. Insieme lanciano un'assalto, ma 
Strombeg, nel frattempo, si è rifuggiate nella Sala 
di Controllo, riparato dietro ad una corazza blindata 
in acciaio.

L'agente Bond, armato di un detonatore preso da 
un missile nucleare a bordo del sottomarino, si 
aggrappa ad una telecamera di sicurezza in uno 
spericolato tentativo di perforare lo schermo 
blindata.

Sarà vostra compito 
difendere l'agente 007 
dalle guardie che gli si 
avventano addosso. 
Attenti però ai sub del 
nemico che potranno 
comparire ovunque. 
Ricordatevi: dovrete 

assicurare l'incolumità di Bond fino alla detonazione 
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Scena 3. (solo versioni a 16-bit) della carica nucleare. Sparate i caricatori per 
ottenere ammunizioni supplementari.

Scena 4. (solo versioni a 16-bit)
Bond, accompagnato dagli equipaggi dei sottomarini, 
si affretta verso la Sala di Controllo: ahimè troppo 
tardi. Stromberg è riuscito a fuggire, prendendo 
Anya come ostaggio. La sua ultima mossa è stata 
quella di riprogrammare il sottomarino britannico e 
quello sovietico, in modo che i loro micidiali missili 
siano puntati su Nuova York e Mosca. Le orrende 
conseguenze scateneranno una guerra mondiale 
nucleare mentre egli si ripara sotto le onde ad 
Atlantis. Bond ha solo una possibilità: 
riprogrammare gli elaboratori di tiro con le 
coordinate degli stessi sottomarini prima che questi 
raggiungano le posizioni prestabilite per il lancio:

Sottomarini #  1: 039 048° (Degrees)

Sottomarini #2: 038 022° (Degrees)

Dovrete fare in modo 
che la sequenza 
simbolica, derivata dalla 
sequenza numerica da 
voi impostata, combaci 
con quella principale. 
Affrettatevi: avrete solo 
una possibilità per 

fermare Stromberg e vanificare i suoi plani di 
dominazione mondiale!



Scena 5.
Il Comandante delle forze armate USA ha ricevuto 
ordini per la distruzione di Atlantis, benché Anya vi 
sia ancora prigioniera. Verrà concessa solamente 
un'ora a Bond per tentare di salvaria. Egli dovrà 
distruggere le difese esterne e varcare il confine di 
Atlantis con l'aiuto della Motomarina speciale "Wet 
Bike" aviotrasportata specialmente per l'occasione 
da Q.

Q ha organizzato il 
lancio aereo di pacchi 
speciali, sulla superficie 
del mare, che dovrete 
raccogliere. Utilizzateli 
per distruggere i vari 
mezzi che tenteranno di 
impedirvi di raggiungere

la vostra destinazione.

Scena 6. (solo versioni a 16-bit)
Bond si precipita lungo i corridoi di Atlantis alla
ricerca di Anya. Qui incontrerà le forze di

Stromberg ed il terribile 
maciste "JAWS"!

Impegnate la guardia 
personale di Stromberg 
fino a quando egli non 
capituli al panico e tenti 
una Fuga disperata.

Attenti: il pressoché invincibile maciste "JAWS" è 
rimasto indietro per regolare un vecchio conto!

Comandi:
Controllate l'agente Bond con la paletta o con la 
tastiera. Premere "Fire" per aprire il fuoco e per 
lanciare le armi supplementari. Tenere premuto il 
tasto "Fire" per attivare i sistemi di difesa della 
automobile.

Tasti:
I 6-bit:

Tastiera
Q Su/Accelerare
A Rallent./Giù
O Sinistra
P Destra
Spazio Fuoco/lnvio
H Hold/Pausa

Paletta
Spingere in su 
Spingere indietro 
Spingere a sinist. 
Spingere a destra 
Tasto Fire

Su/Accelerare
Rallent./Giù
Sinistra
Destra
Fuoco/lnvio

8-bit: Seguire le istruzioni che compariranno 
sullo schermo.
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HINTS AND TIPS

The energy icons are important as they enable robot 
transformation to take place.

Use the walls to climb away from danger.
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STRIDER 2

The end o f level aliens are easier to destroy in Strider's 
robotic form.

Remember, all the levels have to be completed within a 
set time limit.



SCENARIO
The warrior returns from his conquest in the Soviet 
block to find his services are required on another 
WORLD! The female leader o f the planet Magenta 
has been kidnapped by alien terrorists who are now 
holding her world to ransom. In return for his aid, 
the Magentans have given the warrior a devastating 
high-velocity Gyro laser and a matter converter 
that, when sufficiently charged, will cybernetically 
mutate him into an Elite Mechanical Combat Unit.
In this form, he should be able to defeat anything 
the terrorists can throw at him ... or so the 
Magentans have told him.

GAME PLAY
LEVEL I

Begin your mission in the forest area outside the 
terrorists' stronghold. Automated sentry robots 
patrol this area and are programmed to destroy any 
alien organism that they encounter. Beware, enemy 
air support is on the way.

LEVEL 2

Upon leaving the forest, you enter the ruins of a city 
decimated by repeated rescue attempts by the 
Magentans. Terrorist artillery stalks the rubble, ever 
ready for a new attack. Destroy as many of these as 
you can while avoiding energy discharges from 
power generators.

LEVEL 3

Moving underground to avoid the full force of 
a terrorist attack, you find yourself confronted 
with evil alien hatchlings. Cave a way through these 
horrible creatures. If you think these nasties are bad 
... wait until you meet their mother!

LEVEL 4

Back into the open again for a roof-top battle 
where your agility, speed and skill are critical. Avoid 
falling into oblivion while fighting energy discharging 
skulls and other surprises as you get closer to 
your goal!

LEVEL 5

Now you have breached all o f their defences, enter 
and search the prison ship. Locate and free the 
world leader but watch out, they are not going to 
let you get to her without a fight!

CONTROLS
CBM64/128
Joystick -  Port 2.

Quit-RESTORE.

Pause on/oflF- RUN/STOP.
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Human Mode
T

< -  - »

i
FIRE -  Use sword. Pressing FIRE while standing still 
will activate the laser.

Robot Mode
Walk left <— —> Walk right

FIRE -  Use laser.

You will transform into a robot for the final battle 
on each level if you have collected enough energy 
icons.

SPECTRUM /AM STRAD  
Human Mode

T
< -  - >

i
Keys:
I -  Colour Mode. 2 -  Mono mode.
SPACE -  Use sword. Pressing SPACE while 
standing still will activate the laser.
If you have collected enough energy icons, pressing 
ENTER will transform you into a robot.
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Robot Mode
Walk left <— —> Walk right

SPACE -  Fire laser.

A TA RI ST/AMIGA  
Human Mode

T
< -  - >

i
FIRE/SPACE -  Use sword.

Pressing FIRE/SPACE while standing still will activate 
the laser.

You will transform into a robot for the final battle 
on each level if you have collected enough energy 
icons.

Robot Mode
Walk left <— —> Walk right

SPACE/FIRE -  Activate laser.

K -  Select keyboard control. J -  Select joystick 
control. M -  Music on/off. F -  Sound effects on/off. 
H -  Pause on/off.
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Die Energie-Icons sind wichtig, da sie die Umwandlung der 
Roboter ermöglichen.

Klettern Sie die Wände hoch, um einer Gefahr zu 
entkommen.
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STRIDER 2

Denken Sie daran, daß alle Levels innerhalb einer 
bestimmten Zeit durchlaufen werden müssen.

HINWEISE UND TIPS

Die Außerirdischen am Ende der Levels sind von Strider 
leichter in seiner Roboter-Gestalt zu zerstören.



DREHBUCH
Als der Krieger von seinem Eroberungszug im 
Ostblock zurückkehrt, erfährt er, daß seine Dienste 
nun in einer anderen WELT gewünscht werden!
Die Regentin des Planeten Magenta wurde von 
Terroristen aus einer anderen W elt entführt, die 
nun Lösegeldforderungen an ihre W elt stellen. Als 
Gegenleistung für seine Hilfe haben die Magentaner 
dem Krieger einen Gyro-Laser mit ausgesprochen 
hoher Geschwindigkeit und Vernichtungskraft 
gegeben und auch einen Materie-Transformierer, 
der bei entsprechend hoher Errergieaufladung den 
Krieger in eine kybernetische Elite-Kampfeinheit 
umwandelt. In diesem Zustand sollte der Krieger in 
der Lage sein, alles, mit dem die Terroristen ihn 
bedrohen, zu zerstören ... dies haben die 
Magentaner ihm jedenfalls versichert.

SPIEL
LEVEL I

Du beginnst Deine Mission im Wald, außerhalb der 
Festung der Terroristen. Automatisierte 
Wachtroboter patrouillieren in diesem Bezirk; sie 
sind so programmiert, daß sie jedes fremde Objekt, 
dem sie begegnen, zerstören. Sie auf der Hut, denn 
Unterstützung aus der Luft ist im Anflug.

LEVEL 2

Wenn Du den Wald verläßt, gelangst Du zu 
den Ruinen einer Stadt, deren Einwohnerzahl 
durch widerholte Rettungsversuche der Magentaner 
kontinnuierlich dezimiert wurde. Die Artillerie der 
Terroristen geht in den Trümmern Streife, jederzeit 
startbereit für einen neuen Angriff. Zerstöre soviele 
wie möglich von ihnen; vermeide dabei den Kontakt 
mit der Energie, die von den Elektrizitätswerken 
abgegeben wird.

LEVEL 3

Wenn Du Dich in den Untergrund begibst, um der 
vollen Wucht des Angriffes der Terroristen 
auszuweichen, wirst Du einer bösartigen fremden 
Brut begegnen. Bahne Dir einen Weg zwischen 
diesen schrecklichen Kreaturen hindurch. Wenn Du 
den Eindruck hast, daß diese Monster übel sind ... 
warte nur bis Due deren Mutter begegnest!

LEVEL 4

Zurück auf die Erdoberfläche, wo Dich ein Kampf 
auf einer Dachspitze erwartet; Deine Beweglichkeit, 
Deine Geschwindigkeit und Dein Geschick sind in 
einem kritischen Zustand. Vermeide es, in einen 
Zustand der Vergessenheit zu verfallen, während 
Du gegen Energie abgebende Schädel und andere 
Überraschungen kämpfst, auf dem Wege zu 
Deinem Ziel!
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Jetzt hast Du das ganze Verteidungssystem der 
Terroristen gesprengt; betritt und durchsuche nun 
das Gefängnisschiff. Mach die Regentin der WELT 
ausfindig und befreie sie. Sei jedoch auf der Hut, 
denn man wird dich nicht kampflos zu ihr 
Vordringen lassen!

STEUERUNG
CBM64/I28
Joystick -  Port 2. Verlassen -  RESTORE.
Pause ein/aus -  RUN/STOP.

Als Mensch
T

< -  - »

i
FEUER -  Schwert benutzen. Wenn FEUER im 
Stillstand drückst, aktivierst Du den Laser.

Roboter -Modus
Nach links gehen <— —> Nach rechts gehen

FEUER -  Laser benutzen.

Du wechselst automatisch im letzten Kampf auf 
jedem Level zum Roboter Modus, wenn Du 
genügend Energie-Icons gesammelt hast.

LEVEL 5
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SPECTRUM/AMSTRAD
Als Mensch

T

i
Tasten:
I -  Farbmodus. 2 -  Monomodus.
LEERTASTE -  Schwert benutzen. Wenn Du im 
Stillstand die LEERTASTE drückst, aktivierst Du den 
Laser.
Wenn Du genügend Energie-Icons gesammelt hast, 
kannst Du zum Roboter-Modus wechseln, indem 
Du ENTER drückst.
Roboter-Modus
Nach links gehen <— —> Nach rechts gehen

LEERTASTE -  Laser feuern.

A TA RI ST/AMIGA
Als Mensch

T
< -  - >

i
FEUER/LEERTASTE -  Schwert benutzen.



Wenn Du im Stillstand FEUER/LEERTASTE drückst, 
aktivierst Du den Laser.

Du wechselst automatisch im letzten Kampf auf 
jedem Level zum Roboter Modus, wenn Du 
genügend Energie-Icons gesammelt hast.

Roborter-Modus
Nach links gehen <— —> Nach rechts gehen

LEERTASTE/FEUER -  Laser aktiviert.

K -  Wählt Tastatur Steuerung.

J -  Wählt Joystick Steuerung.

M -  Musik ein/aus.

F -  Soundeffekte ein/aus.

H -  Pause ein/aus.
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Les icônes énergie sont importantes car elles permettent à la 
transformation robot d'avoir lieu.

Grimpez au murs pour échapper au danger.
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STRIDER 2

A la fin des niveaux, les aliens sont plus faciles à détruire si 
Strider est sous la forme d'un robot

Souvenez-vous, tous les niveaux doivent être achevés dans un 
temps limite.

QUELQUES TUYAUX



SCENARIO
Le héros est de retoür de sa conquête du bloc 
soviétique et découvre que ses services sont requis 
sur un autre MONDE! La femme qui dirige la 
planète Magenta a été kidnappé par des terroristes 
extra-terrestres qui tiennent maintenant son monde 
à rançon. Pour aider notre héros, les Magentais lui 
ont offert un puissant laser Gyro à grande vitesse 
ainsi qu'un convertisseur de matière qui, une fois 
bien chargé, peut le transformer cybemétiquement 
en une Unité de Combat Mécanique d'Elite. Sous 
cette forme, il pourra alors venir à bout de toutes 
les machinations des terroristes.. C'est, du moins, 
ce que lui ont affirmé les Magentais.

LE JEU
NIVEAU I

Votre mission commence dans une forêt située 
devant la forteresse des terroristes. Des robots- 
sentinelles patrouillent la zone et ils ont été 
programmés pour détruire tout organisme étranger 
qu'ils rencontrent. Prenez garde car le soutien 
aérien ennemi va bientôt arriver.

NIVEAU 2

Quand vous quittez la forêt, vous entrez dans les 
ruines d'une ville décimée par les tentatives

répétées de secours de la part des 
Magentais. L'artillerie des terroristes passe 
les décombres au peigne fin, prête à faire face à 
toute nouvelle attaque. Détruisez autant de 
batteries d'artillerie que vous pouvez tout en évitant 
les décharges d'énergie provenant des puissants 
générateurs.
NIVEAU 3

Vous passez sous terre afin d'éviter une puissante 
attaque terroriste et vous affrontez de vilains 
poussins extra-terrestres. Frayez-vous un chemin à 
travers ces horribles créatures. Si vous pensez 
qu'elles sont terribles, attendez un peu de voir 
leur mère!!
NIVEAU 4

Vous remontez à la surface et vous vous engagez 
dans une bataille sur les toits durant laquelle votre 
agilité, votre rapidité et votre talent s'avéreront 
d'une importance vitale. Evitez de tomber dans 
l'oubli quand vous combattez les crânes cracheurs 
de feu. Evitez aussi d'autres surprises qui vous 
attendent à mesure que vous vous rapprochez 
du but!
NIVEAU 5
Maintenant que vous avez percé toutes les lignes de 
défense ennemies, entrez dans le bâteau de la 
prison et fouillez-le. Retrouvez et libérez le 
souverain du monde mais faites attention: vos 
ennemis ne se laisseront pas faire!
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LES COMMANDES
CBM64/I28
Joystick- Port 2. Quitter -  RESTORE.

Pause En/Hors Fonction -  RUN/STOP.

Mode Humain
T

< -  - »

i
FEU -  Utiliser l'epée. Si vous appuyez sur FEU 
pendant que vous êtes debout et immobile, vous 
activez le laser.

Mode Robot
Aller à Gauche <— —> Aller à Droite

FEU -  Utiliser le laser.

Vous vous transformerez en robot pour la dernière 
bataille sur chaque niveau si vous avez ramassé 
assez d'icônes d'énergie.

SPECTRUM /AM STRAD
Mode Humain

T
< -  - »

i
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TOUCHES:

I -  Mode couleur. 2 -  Mode mono.

ESPACEMENT -  Utiliser l'épée.

Si vous appuyez sur ESPACEMENT pendant que 
vous êtes debout et immobile, vous activez le laser.

Vous vous transformerez en robot en appuyant sur 
ENTER si vous avez ramassé d'icônes d'énergie.

Mode Robot
Aller à Gauche <— —> Aller à Droite

FEU -  Utiliser le laser.

A TA RI ST/CBM AM IGA  
Mode Humain

t
< -  - >

i
FEU/ESPACEMENT -  Utiliser l'épée

Si vous appuyez sur FEU ou ESPACEMENT 
pendant que vous êtes debout et immobile, vous 
activez le laser.

Vous vous transformerez en robot pour la dernière 
bataille sur chaque niveau si vous avez ramassé 
assez d'icônes d'énergie.



Mode Robot
Aller à Gauche <— —> Aller à Droite

ESPACEMENT/FEU -  Utiliser le laser.

K -  Sélectionner les commandes de clavier.

J -  Sélectionner les commandes de joystick 

M -  Musique En/Hors Fonction.

F -  Effets sonores En/Hors Fonction.

H -  Pause En/Hors Fonction.
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Le icone energia sono importanti perché permetono di 
effettuare la trasformazione in robot

Usa le pareti per arrampicarti fuori pericolo.
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STRIDER 2

Gli alieni di fine livello sono più facili da distruggere quando 
Strider è in forma di robot

Ricorda che tutti i livelli devono essere completati entro un 
tempo massimo.

SUGGERIMENTI E CONSIGLI



SCENARIO
Al suo ritorno dalle vittorie nel blocco Sovietico, il 
guerriero trova che i suoi servizi sono richiesti 
addirittura su un altro MONDE! La donna a capo 
del pianeta Magenta è stata rapita da terroristi alieni 
che adesso ricattano il suo mondo. In cambio del 
suo aiuto, i Magentani hanno dato al guerriero un 
devastante Gyro laser ad alta velocità e un 
convertitore di materia che, quando caricato a 
sufficienza, lo tramuta ciberneticamente in una Unità 
Meccanica Speciale da Combattimento. In questa 
forma, egli dovrebbe essere in grado di battere 
qualunque cosa gli mandino contro i terroristi .. o 
almeno questo è quello che dicono i Magentani.

IL GIOCO
LIVELLO I

La tua missione inizia nella foresta che circonda la 
roccaforte dei terroristi. Sentinelle robot 
automatizzate pattugliano questa zona e sono 
programmate per distruggere qualsiasi organismo 
estraneo che incontrano. Stai attento, è in arrivo 
anche un appoggio aereo nemico.

LIVELLO 2

Lasciando la foresta, entri nelle rovine di una città 
decimata dasi ripetuti tentativi di liberazione fatti dai 
Magentani. L'artiglieria dei terroristis è puntata sulle

macerie, pronta per nuovi attacchi.
Distruggine più che puoi, evitando le 
scariche di energia dai generatori.

LIVELLO 3

Muovendoti nel sottosuolo per evitare gli attacchi ii, 
forze dei terroristi, ti trovi ad affrontare delle covate 
di alieni maligni. Apriti la strada tra queste orride 
creature. Ma se pensi che questi siano balordi ... 
aspetta di vedere la madre!

LIVELLO 4

Eccoti di nuovo all'aperto, per lottare sui tetti dove 
la tua agilità, rapidità e destrezza sono cruciali. Cerca 
di non cadere nel nulla mentre combatti con teschi 
che sparano scariche di energia e con altre soprese, 
mano a mano che ti avvicini al tuo traguardo!

LIVELLO 5

Adesso che hai penetrato tutte le difese, entra e 
perlustra la nave prigione. Localizza e libera la 
donna, ma stai attento, non ti faranno avvicinare a 
lei senza combattere!

CONTROLLI
CBM64/I28
Joystick -  Porta 2. Abbandona -  RESTORE 
(Ripristina). Pausa accesa/spenta -  RUN/STOP.
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Modo Umano

T
< -  - >

i
FUOCO -  Usa la spada. Premendo FUOCO 
quando sei fermo, attiva il laser.

Modo Robot

Cammina a sinistra <— —> Cammina a destra

FUOCO -  Usa il laser.

Per battaglia finale in ogni livello, ti trasformi in 
robot solo se hai raccolto abbastanza icone energia.

SPECTRUM /AM STRAD
Modo Umano

T
< -  —>

i
TASTI:

I -  modulo colore. 2 -  modulo monocromatico.

BARRA -  Usa la spada. Premendo la BARRA 
quando sei fermo, attiva il laser.
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Se hai raccolto abbastanza icone energia, premendo 
INVIO ti trasformi in robot.

Modo Robot
Cammina a sinistra <— —> Cammina a destra

BARRA -  Attiva il laser.

A TA RI ST/CBM AM IGA  
Modo Umano
FUOCO/BARRA -  Usa la spada. Premendo 
FUOCO/BARRA mentre sei fermo, attiva il laser.

Per la battaglia finale in ogni livello, ti trasformi in 
robot solo se hai raccolto abbastanza icone energia.

Modo Robot
Cammina a sinistra <— —> Cammina a destra

BARRA/FUOCO -  Attiva il laser.

K -  Seleziona controllo Tastiera.
J -  Seleziona controllo Joystick.
M -  Musica accesa/spenta.
F -  Effetti sonori accesi/spenti.
H -  Pausa accesa/spenta.



Last Ninja 2
© System Three Software Ltd.
All rights reserved.

Indiana Jones and 
The Last Crusade
™ and ©  Lucasfilm Ltd. (LFL). Indiana Jones,
Indy and Lucasfilm Games are trademarks o f 
Lucasfilm Ltd. All rights reserved.
Produced under license from U.S. Gold Ltd.

The Spy Who Loved Me
1990 Eon Productions Ltd/MAC B. Inc.
The Spy W ho Loved Me.
© 1977 Danjaq S.A. All rights reserved.
© 1977 United Artists Company.
All rights reserved.
Gun logo symbol ©  Danjaq S.A. and United Artists 
Company. All rights reserved, 
lotus' and 'Esprit' are registered trademarks o f 
Group Lotus pic.

Strider II
© 1990 CAPCOM Co. Ltd. All rights reserved.
® 1990 US Gold Ltd. Produced under license from 
U.S. Gold Ltd.
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LOADING INSTRUCTIONS
A M IG A
Last Ninja II
Insert disk 3, th e  game w ill then  load and run 
autom atically.
D iske tte  eingeben 3, das Spiel w ird  autom atisch geladen. 
In trodu isez la d isquette  3, le jeu se chargera e t se 
dé rou le ra  au tom atiquem ent.
Inserisci il d ischetto  3, il g ioco si carica e gira 
au tom aticam ente.

Indiana Jones and the Last Crusade
Insert disk I , fo llo w  on-screen prom pts.
D iske tte  eingeben I , das Spiel w ird  autom atisch geladen. 
In trodu isez la d isquette  I , le jeu se chargera e t se 
dé rou le ra  au tom atiquem ent.
Inserisci il d ische tto  I , il g ioco si carica e gira 
au tom aticam ente.

The Spy W ho Loved Me
Insert disk 2, th e  game w ill then  load and run
autom atically.
D iske tte  eingeben 2, das Spiel w ird  autom atisch geladen. 
In trodu isez la d isquette  2, le jeu  se chargera e t se 
dé rou le ra  au tom atiquem ent.
Inserisci il d ische tto  2, il g ioco si carica e gira 
autom aticam ente .

Strider II
Insert disk I , fo llo w  on-screen prom pts.
D iske tte  eingeben I , das Spiel w ird  autom atisch geladen.
In trodu isez la d isque tte  I , le jeu se chargera e t se
dé rou le ra  a u to m a tiq u e m e n t
Inserisci il d ische tto  I , il g ioco si carica e gira
autom aticam ente .
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A TARI ST
Last Ninja II
Insert disk 2, fo llo w  on screen prom pts.
D isque tte  eingeben 2, dann den Anweisungen au f dem  
Bildschirm folgen.
In troduisez la d isquette  2, suivez les indications d ’écran. 
Inserisci il d ischetto  2, segui le indicazioni sullo scherm o. 

Indiana Jones and the Last Crusade
Insert disk 2 and fo llo w  on screen prom pts.
D isque tte  eingeben 2, dann den Anweisungen au f dem  
Bildschirm folgen.
In troduisez la d isquette  2, suivez les indications d ’écran.. 
Inserisci il d ischetto  2, segui le indicazioni sullo scherm o. 

The Spy W ho Loved Me
Insert disk I , fo llo w  on-screen prom pts.
D isque tte  eingeben I , dann den Anw eisungen au f dem  
Bildschirm folgen.
Introdu isez la d isquette  I , suivez les indications d ’écran. 
Inserisci il d ischetto  I, segui le indicazioni sullo scherm o. 

Strider II
llnsert disk I, fo llo w  on-screen prom pts.
D isque tte  eingeben I , dann den Anw eisungen au f dem  
Bildschirm folgen.
Introdu isez la d isquette  I , suivez les indications d ’écran. 
Inserisci il d ischetto  I , segui le indicazioni sullo scherm o.

CO M M O DO RE 64 DISK
Last Ninja II, Indiana Jones and the
Last Crusade, The Spy W ho Loved Me, Strider II
Insert disk I -  T ype  L O A D "*" ,8 ,1. Follow  on-screen 
p rom p ts  fo r  all games.
D iske tte  eingeben I -  L O A D "*" ,8 ,1 e intippen. Folgen Sie 
bei allen Spielen den Bildschirmanweisungen.
Introduisez la d isquette  I -  Tapez L O A D "*" ,8,1. Suivez



les p rom p ts  à l’écran p o u r tous les jeux.

Inserisci il d ischetto  I -  Batti L O A D "*" ,8 ,1. Segui le 
indicazioni sullo scherm o p e r tu tt i i giochi.

AMSTRAD DISK
Last Ninja II
Insert disk I , side 2. T ype  R U N 'D IS K  and press ENTER. 
Follow  on-screen prom pts.
D iskette I , Seite 2 e inführen, R U N 'D IS K  eingeben und 
dann eine beliebige O p tio n  vom  B ildschirm -M enü wählen. 
Introduisez la d isquette  I , face 2. Tapez R U N 'D IS K  e t 
appuyez sur ENTER. Suivez les indications d ’écran.
Inserisci il d ische tto  I , lato 2. D ig ita R U N 'D IS K  e prem i 
IN V IO . Segui le indicazioni sullo scherm o.

Indiana Jones and the Last Crusade
Insert disk 2, side I . T ype  R U N 'D IS K  and press ENTER.
Follow  on-screen prom pts.
D iskette 2, Seite I e inführen, R U N 'D IS K  eingeben und 
dann eine beliebige O p tio n  vom  B ildschirm -M enü wählen. 
Introduisez la d isquette  2, face I . Tapez R U N 'D IS K  e t 
appuyez sur ENTER. Suivez les indications d ’écran.
Inserisci il d ische tto  2, lato I . D ig ita  R U N 'D IS K  e prem i 
INVIO . Segui le indicazioni sullo scherm o.

The Spy W ho Loved Me
Insert disk I , side I . T ype  R U N 'D IS K  and press ENTER. 
Follow on-screen prom pts.
D iskette I , Seite I e inführen, R U N 'D IS K  eingeben und 
dann eine beliebige O p tio n  vo m  B ildschirm -M enü wählen. 
Introduisez la d isquette  I , face I . Tapez R U N 'D IS K  e t 
appuyez sur ENTER. Suivez les indications d ’écran.
Inserisci il d ischetto  I , lato I . D ig ita R U N 'D IS K  e prem i 
INVIO. Segui le indicazioni sullo scherm o.
Strider II
Insert disk 2, side 2. T ype  R U N 'D IS K  and press ENTER.

Follow  on-screen prom pts.
D iskette  2, Seite 2 einführen, R U N 'D IS K  eingeben und 
dann eine beliebige O p tio n  vom  Bildschirm -M enü wählen. 
Introduisez la d isquette  2, face 2. Tapez R U N 'D IS K  e t 
appuyez sur ENTER. Suivez les indications d ’écran.
Inserisci il d ischetto  2, la to 2. D ig ita R U N 'D IS K  e prem i 
IN V IO . Segui le indicazioni sullo scherm o.

Last Ninja II, Indiana Jones and the
Last Crusade, The Spy W ho Loved Me, Strider II
COM M ODORE 64 CASSETTE
H old  dow n  th e  SHIFT key and press R U N /S TO P  key. 
Shift-Taste gedrückt halten und Run/Stop-Taste drücken. 
M aintenez la touche  SHIFT enfoncée e t appuyez sur la 
touche  R U N /STO P.
T ieni p re m u to  il tasto  M AIU S C  e prem i R U N /STO P. 
AMSTRAD CASSETTE
H old  dow n  th e  C TR L key and press ENTER.
CTRL-Taste gedrückt halten und Enter-Taste drücken. 
M aintenez la to uche  CTRL enfoncée e t appuyez sur 
ENTER.
T ieni p re m u to  il tasto  C O N T R  e prem i IN V IO . 
SPECTRUM CASSETTE:
Spectrum +2:
Use LO A D E R  op tion .
L O A D E R -O p tio n  benutzen.
Sélectionnez l’o p tio n  LO AD E R .
Usa l’opz ione C AR IC ATO R E .
Spectrum 48K:
Type L O A D "" and press ENTER key.
L O A D "" e in tippen und Enter-Taste drücken.
Tapez L O A D "" e t appuyez sur la touche  ENTER.
Batti L O A D "" e prem i il tasto  IN V IO .
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Published by Domark Software Ltd. Ferry House, 51-57 Lacy Road, London SW I 5 I PR. 
Helpline Tel: +44(0)81 780 2224 Between hours 1.30-4.30 pm (UK time)

WARNMG
It is a  crim inal offence to sell, hire, 
offer o r e xpose for sale, or hire or 
otherwise distribute infringing 
(illegal) copies of this com puter 
program  and persons found doing  
so  will b e  prosecuted.
Any information of piracy should be 
passed to The Federation Against 
Software Theft. 0628 660377

COPYRIGHT NOTICE
Th is  program  is protected under 
U K  coyhght law and m a y not be  
copied, backed-up, hired or 
reproduced or otherwise modified 
without the consent of the  
copyright owner.
A n y  information of piracy should be  
passed to T h e  Federation Against 
Software Theft. 0628 660377.

C'est un crime punie par la loi que de 
vendre, louer, offrir ou exposer pour la vente 
ou la location, ou distribuer autrement des 
copies en contrefaçon (légales) de ce 
programme informatique et les personnes 
commettant ce dék seront poursuivies en 
justice.
Toutes informations relatives au piratage 
devraient être transmises à The Federation 

• Against Software Theft *44 (0)628 660377.

AVIS DE COPYRIGHT

Ce programme est protégé par la législation 
européenne en matière de copyright et ne 
peut pas être copiéfméme pour une copie 
de sauvegarde), loué ou reproduit ou 
modifié autrement sans le consentement du 
détenteur du copyright.

Toutes information relatives au piratage 
devraient être transmises à The Federation 

, Against Software Theft +44 (0)628 660377.

COPYRIGHT-HMWEfS
Dieses Programm ist urheberrechtlich geschützt 
(nach englischem geftenden Recht) unti darf 
weder kopiert, versehen oder anderweitig 
reproduziert werden, es sei denn, dm 
Zustimmung des Urhebers ist erfolgt bzw. 
omgeholt worden!
Jede brauchbare Informalion über 
Raubkopiererei nimmt die FEDERATION 
AGAINST SOFTWARE THEFT unter der 
Nummer 0044-628 660377 entgegen.

ACHTUNG!
Es handeil sich um eine krinnneSe Handkmg, 
fais iteses Produkt verkauft, verliehen oder in 
irgend einer anderen Form unter die Leute 
gebracht wird. Dies gtit insbesondere für 
Raubkopien. Wer's immer noch nicht weiß: 
Derjenige, der Raubkopien anlertigt. vervìefàlligt 
und woitorteitol wird strafrechtlich verfolgt!

I Informationen und Anzeigen zum Thema
1 Raubkopien nimmt die FEDERATION AGAINST 

SOFTWARE THEFT unter der Nummer 0044 
628 660377 entgegen.


