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SCENAAIO
The story begins on the magical world ol Orb, alone in a su tbat the people ol the
Mmmrch sll Entlless, where there lies the mystical Island ol Trmquil Dreams.

Many yars have pasd since the time when, as m iriant, you first saw its golden shores

and emerald rice meadows. A senæt brought you, braving the distant leagues of the
ponderous ocean from lmds to which you have neva retumed. Yow loyal serant laid
you, ân orphân, ât th€ steps of the Temple of the Rock, prayiry that the monks would
ore for you, for she was frail and dyiqg of a hideous cuse.

Monks have lived on the island for centuries, dedimted to the worship ol their God,

Kwoq He who speaks the Holy Word ol Power, Supreme M6ter ol Unarmd Combat.

They live only to help othe$ resist th€ evil that inlests the woild. Seei4g that you were

a.lone and needed we, the monks took you in md you becrme an acolyte at the Temple
of the Rock. Nothing was nude ol the strange birthmark, shaped like a crom which you

mrry on your thigh, though you rmember that old sflant imistd that it wæ ol mystiul
importance. Whenever you have ækd about this the monks bave bade you meditate md
be patient.

The most ancient and powerful of them all, Naiiishi, Crand Masta ol the dawn, became
your foster-father. He gave you guidance and training in the calm goodnes of Kwon.

GAMEPTAY
Naiiishi, the Grand Master, hæ trained you with mle aim o[ you becoming a Ninja. To

Plove that you fre worthy of this, you must pass three tests âBainst the mÂster's chcm
adverwies. You will be given levels of enduance and Imer Force; for every complete
circle of enduance that you ue, one point of krner Force is deductd. Your opponents
will also be given varying degrees ol endurance md hner Force, and it is worth
remmbuing tlut the less Inner lorce both you aod your opponent have, the les eflect
each blow hæ.
(won hæ the power to iûcrease you strength and he my do m after you have defated
m enemy. lf your Imer Foræ is totally depleted, you have failed the test.

INSTRUCTIONS TOR PIAY
Note How to moYe - All Lævels
On all levels, if you re Iacing left, simply minor ùe controls. e.g:

IIRD/SPACE md UGIIT tums you iI you ue faciug left
IIRI/SPACE and LJFT tums you iI you re lacing dght
However, IJP will always make you hop whether fachg left or right.

t

HOWTO IOAD

§PECflUIIt 48K/i28( Iosen the Master Program cassette.
Casscttc: Type IoÂD"" and press ENfiR. Press PL.llY on the esette records.

COMMODORE 64
Cassctte: Com€ct €ssette player as per user mual and rewind essette on Mâster
Progm side. Tum on the computer md Fess SIIIFT and f,UN/STOP keys together.
Pres PLIIY on the mette player md the program will lmd md m automtically.

DirL: Conoect disk drive æ pei user manual. Inæt disk, label side up, and tum on the
drive. Tum on the computu md type LOAD"*",8,l md press f,ETIJXN; the disk will
lmd and run autorutically.

AMSTMD CP C464 / 664 / 6128
Crsscttc: Imert the Master Protlm sssette into the sssette deck. Press CONIf,OL
lCTRtf and snall INTDR keys simultaneously, press PLAY on the osseue deck and then
any key. The progam wiil load and run automâtislly.

DisL: Insert the disk, label side up into the disk drive. Type lCPill and pres ENTIR. The
progam will lmd and run automâtiully.

MSX
Casttc: Comect the ussette deck as shom in the Usa Guide. Iusert the M6ter
Progrm sssette - then typ€ BLOAD"CÂS:",R pres RXTIJXN & PIJIY on the usette
deck. The prgam will lmd & run automtimlly.

NOTE
On âll lomts after loading ùe master gograrq the screen will show you a menu. At this
point, iI you wish to practice any of the three levels, you must select which one, rmove
the mster cass€tte and then insert and lud the required lwel; to do this simply press

PU\Y on the casette player.

Ii you should wish to play the whole gme, lud th€ mster, select Pl,ÂY l{EOtE GAlllf,
and then lmd IJNARIIED COMBÂT. When this level is complete, you will then be æked

to lud POLE IIGHTING followed by SAIIIURÂJ SWORD IIGHTING.

Please note that disc versions ae completely menu driven.
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Partl - tNAf,Mf,DCOMBAT
\{mder the deset Imds of Orb, delating whoever o{ whatever your Grmd Master hes

pittd against you. Here you ae being tested in you skills ol IJNARMED COMBAT.
Keep a creful watch, for you nut opponent my spriry ftom anywh€re - it could be a
rock or m obelisk - your never sure. Once all your enemies have been defeatd you will
then be tmsported to the testiry ground for POI,E RGHTING.

PART I _ HOIry TO irIOVE
(Control rhen lacing rightf

STANDING LIAP
w

NECKCHOP

f,ETlEAT A

T]PPER CUT

D WALI(PORWAXI)

LOIV PUNCH

HIGE XICX

D ITTIDDI,E [JCtr

LOW XICf,

TLYING XICK

BACf, HIGE f,ICI(

flJNNÂNOUND A

DUCXDOWN

JUMP BACI(



Part2 - POt[FIGHTING
Guard a süppery pole over a mysterious lâke against you Grand Mæter's minions.
Caution is required here es the pole is inded very slippery, and aiter your odeal in ùe
d6ert, you {e not âs sure-lootd as you opponmts. Again, haviûg defetd all cmm,
you are nansported to the Grmd Tmple ol the Martial futs.

PART2 - HOWTOMOVE
lComrol when hcing rightf

HOP T'P

OVETTDAD BASH OVINf,EÂD BIOCf,

D ADVANCD

tol xlow

NETf,EAT A

EIGE IAB Q EIGf,BLOXI

D MIDDI,DIAI

[0ttrBLow

flJXNANOUND A

r,owlAB

HOP BÂCf,

Nolr: Iabs dlow rEutù atucks, ie: you un mve quickly lrcm one iab to anothq -
this is not pæsible wiù ùe blows.
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Pat 3 - SAMURAI SWORD FIGIITING
Bâtde in the Srand Temple against the geatest wmion you've yet mcountered, fimlly,
beiq tested by the Grud Mætu hirnself. II you ae able to defeat this greât swordsman,
you will have troly med the right to be NINfA, Speako ol Widom, Protector o{ the
Weak, One Most Powerful.

PÀRT3 - HOWTO IIIOVE
lControls when hcing rightf

§WOND RITUAL

Xf,ÏÏEAT A

LOIY SIVDEP

mSX Stop Key

AIIISTRAD Control&EscapeKeys

HIGH BLOCI

D ÀDVANCE

TUNGE

SPDCIfUil CapShlIt&SpaceKeys

- CBI[64I128 Restore Key
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DUCf,DOWN

EOP TORWAf,I)

HEAD SPTITTIR

TI]NNÂNOUND Â

E SUISHTOHEAD

D SLASHTOIIIIDDTE

LOWSWIIP Z C SIÂSIITOI,.EGS

HOP BACK

BIWAXX! On this level you opponmts my have EXIRA abiüties which you ae not
mpable ol paloming. Any attmpts to copy such feats my prove dangerou or mybe
even fatal!

ü you wish to retum to the m€nu screen ât any time, use thse keys:
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SCENÂRIO
L'histoire dôute dans le monde nagique d'Orb, isolé au milieu d'une ma que le puple
rle Manmirch pÉtend uns fi4 a tÈ se nouve une île mysüquc l'lle des Smges
Trmquilles.

Bien des années se sont ecoulees depuis que, vous n'étiez encore qu'un trés ieune eohnt,
vou avez ru pou [a première fois ses riv4æ de sable d'or et ses rizières d'émeraude. Une
fidèle servante vous y avait ameil, bravant les c€trtaines de milles d'un maiætueu: ocian
qü vous separa des tenes que vous n'avez jamais revues. Elle vous avait dé@, ÿous
l'orphelin, su les maches du Temple du Rocha en priant læ dieu que les religieu vous
adoptent, car la pauwe lemme était affaiblie et mounnte, allectée par urc aEoce
malediction.

[æs religieu vivent sur l'ile depuis des sièclæ et mnsircrent letu eristence à leur dieu
Kwoq celui dont la Parole Sacrée fait loi, le Maite Suprême du combat corpa-à*orpa.
Leu seule raison de viue cmsiste à aider autrui à lutter contre le nel qui inlæte le
monde. Vo» voymt seul et sars plotectew, les religieu vont ont adopté, et vous êt€s
devenu l'un dæ acolytes du Temple du Rocher. Personne n'a mentiomé l'etrange marque
de missanæ en Iome de couronne que vous portez à Ia ctisse, mais vous n'avez pas

oubüé que votre vieille wmte âveit iûsisté sur u s(gnfication mystique. Chaque fois
que vous attirez l'att€ntion des moiD€s sw c€tte éü,trge Datque, ils vous recomand€nt
la mediution et la patience.

Le plus puissmt et le plus venérable d'entre eur, Naijishi Cland Maître de l'Aurore, est

deveou votre père adoptil. Il vous a guidé, et vous a enseigné la divine et c:lme bonté de

Kwon.

I,E IEU
Naiiishi, le Grând MâiE€, vous a lormé dam le seul but de feire de vous u Ninja. Pour lui
prouver que vous en ê16s di8ne, vous allez subir 3 épreuvæ durant laquelles vous devrez
vaincre des adverairæ choisb par le Maîüe. Des niveaux d'endurance et de puissancevâmcre d€s adversau€s ctro§B par le marue. u€s Drvelux o'€notllanc€ et oe pussance

monle vous seroût assiSnés. Chaque cerde d'endurmce complet que vous utilisez vous

enlève un point de puissanæ morle. Ca niveaux s€ront egâl€m€nt allectés à vos

adversaires. Ne l'oubliez pæ: plus votre lorcæ et celle de vos adversaires diminue, plu la
oups déliwes deüennent laibles.

Kwon a le pouvoir d'augmenter votre force; il cons€trtira p€ut-êEe à le leire qumd vous

aurez réusi à vaincre un mmi. Si vous perdez toute votre foræ morale, vous éc.houez à

l'epreuve en cous.

INSTRUCTIONS
Comment vous deplacu - à tous les niveaux

Qelque soit le niveau, si vous êtæ toumé vere la gauche, invaæz simplmmt les

comndes. Exemple:
IInD/SPACD et RIGHT (ùoite) vous fait vous retoumer si vous laites lace à Ia gauche.
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fnE/SP CE et LEFT fuauche| vous hit vous retmer si vous laitæ fact à la droite.
Meis IIP {vers le hautf vous lera toujours uuter, que vous soyicz tourné vus la gauche ou

la droite.

POUR CHARGERLE IEU

SPECIIUITft 4tlK/128K inüodüsez la asseue du progrme principal.
C:sccttc Tapez H)AD'" et appuycz sw DNIR. Appuyez sur PIIIY du lecteu.

corTrMoDonE 64
Casscttc: Broch€z votle lecttr de uss€ttes s€lon les instructions du manuel et
rebobinez Ia m*tte, côté programe principâI. Mettez votre O.l. sous tasiou et
appuyez simult rém€nt sur les touches Sf,IIT et RUN/STOP. Âppuyez su PLIIY du
lecteur: le programme s€ chârge et se déroüe eutomâtiqument.

Dfoque brânch€z le lecteu de disque selon les instnrctions du muel. Montez le disqu€,
étiquette sul le dessus et mettez le lecteur sous tetrsiot. Mett€z €trsuite voüe O,l. sus
temioû et tâpez LOAD""',8,I ; appuÿæ su RETIIRN; le disque æ charge et toume
automatiquement.

AM§TMD CPC464/(64/6128
C:sscttc: Intoduisez lâ cass€tte du programe principal dans le lecteur. Appuyez
simultrném€nt sw les touches CONIÎOL ICTRLf et la petite ENIf,R. Enloncæz la touche
PIIIY du læteur, puis appuyez sur n'impone quelle touche. Le progme se chrge et æ
déroule automatiquement.

Dirqle Introduisez le disque, mté étiquette vers le haut, dms le lecteur de disque. Tapez
lCPtrI et appuyez sur DNTIR. Le progame se chrç et s dâoule âutomâtiqummt.

msx
Cascctte: Braûch€z le lecteu de cassette selon les irstructions du muel. Introduisez la
câssette du proSme principal, puis tapa f,LON)"CA§:",f, puis appuyez su IDTI.If,N,
et sur PLIIY du læteur de cassette. Le progamme se chage et æ déroule
automatiquement.

NOT[
Pour tous Is lomtq après le chrgement du progrme principal, I'écm vous présente

un menu. A ce point, si vous voulez vous qercer à l'un des trois niveaux, retira la
qssette pdncipâle, puis intr0duiw et chflgez le niveau que vous voulez; pou ce faire, il
vous sulfit d'appuyer sur PLIIY du lecteur de 6sette.
Si vous préférez jouel le ieu complet, chargez le proga--e principal, sélætionnez PIJIY
WHOLE GAlllf,, puis chrgez uNâ,RlllXD COIIIBAT ICORPS A CORP§|. Une fois ce

niveau achevé, l'écran vous demde de chugu POL[ IIGHTING (IUTTE AU BATONI,
püs SAIIUJXAI SIVORD IIGHTING (LUTTI A L'EPDE DES SAltt0l]RÂll.

Nous soulignons que les versions su disque sont entièrement contrôlées pa les menus.
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lère partie - IJ CORPS A CORPS
Vous ena pami les régions désatique d'Orb, où vous devez vaincre tot§ ceux - ou
TOUT ce... - que le Crand Maître décide de vous présenter. C'est là yotre épreuve de
COMBAT CORPS A CORPS. Demeuez su vos gardes: votre prochain adversaire pounait
sugir n'importe otr, et pourait être un ræ ou m obelisque: vou n'êtes jmis srir. Après
avoir vâincu tous vos memis, vous s€rez üensporté dâns l'[ène réseroée au combat au

bâton.

PREMIERI PARTIE - COIIIIENT EVOTUER
lCommrnde qumd vou laitæ fuce à la droitcf

CIIOPAUCOU Q E TJPPEf,CUT

POI,IRVOUSDEXOBXR A D MAXCHXENAVANT

C COIJPDEPOINGBA§

COIiP DE PIED f,AUT
VER§L'ÂRRIzu

POI]RSIXETOUNNM A

I COT]PDEPIEDHAUT

D COT'PDEPIEDÙIOTDN

COIJP DD PIED BAS
x

§AUTDN ÂXUERE



COI]P ÂU.DISSUS

POI'RVOUSDEROXER A

IAI EAUT

POI'RVOUSNETOI'RNXR A

|ÂBBAS Z

2ème partie - LUTTT AU BATON
Grdez bim un bâton glisnt, au-dessus d'un lac mystérieux; les esclaves du Grand
Maitre vont tenter de s'en uisir. Agissez avec les plus grmdes précautiom c« le bâton ext
I,XTREMLMENT glisunt et, aprÈs vos ribulatiom dâns l€ dés€rt, vom n'avie pas le pied

aussi sûr que voo adversaires. Après avoir défait tou ceux qui se sont présentés, vous allez
être trmsporté dans Ie Grand Temple des Âns Maniaux.

DE(I)IEIIII PÀRTII - POUR EVOTTJER
(Commandc quand vous laite lacc à la droiaf

SAUî VDRS I.E HAUT
w I PATEIJNCoITPAU.D[ssus

D POUNAVANCIN

x
POTN ESQUTVER EN SE BÀIS§INT

SAUT VERS L'AVANT

a

wt

x

COITP HAUT

D lÂBlltoYEN

C COIJPEAS

SAUTVINSL'Af,UIru

N.B. Læ iabs pemettent d'atryü à plusieùs reprises, c'ætà-din que wus pouvez
possu ropùle,mat d'ua iub à un ouùe. Lnpossible avæ lu æups.
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3ème partie - tA IUTII A I'EPEE DES SAIIIOUIN
Dms le Grud Temple, liwez conbat à l'épe aux plus ganrls gueniers auxquels vous

avez eu alfaire juqu'ici et, pour finir, au Crand Maitre lui.même. Si vous réussisez à le
vaincre let c'est me fine Ime), vous ræewez le grmd hmneu de devenir NINfA le Sage,

le Protecteu des Opprimés et de Iaibles, le Tout-Puissaot.

TROISITMf, PARTIE - POUR EVOII]ER
(Comdc qumd vous laits Iæc à la droiaf

§ATIT VENS I.E HAUT

TECERIIITONIEDESDPEES Q POTJR PANEf, UN
COIJP EAUT

D POI]RAVÂNCERPOTJR SE DROBDR A

POIJRDECf,IREUNÂXCBAS Z C POTNrcRTDRUNDBOTTE

POTN ESQUIVER EN SE BNSSANT

SÂUT VEf,S L'AVANT

COT'P VINTICAI,AI,ATTTI Q CO[]P HOHZONTÂL
A LÂ ÏTTE

D COT'PEOnIZONTAL
AU CONPS

POIJRSEXEîOI]RNIf, A

POUNDECUNXUNÂNCBAS Z C COTNf,OTZ1)NTAI
arrx lÂ.tuBEs

SÂUTVIRS L'ARRIXM

ATIf,I.ITION! A ce niveau, il est posible que vos advssires posèdent des aptitudes
SIJIPIJIIIXNTAIIDS que vous n'êtæ pæ en mesue d'émüer. Toute t€ntâtive d'imitatioD
de votre p{t poutreit s'avéru riangereuæ, ou même latale!

Si, à u mment quelmnque, vous voula revenir à l'ésm des menus, utilisez les touches
suivmt6: SpBflfUM Touches CrlP SHIFI (najusculesl
il§X ToucheSTOP
AIISTIÂD Touches CIIL et Ewpe

wr

et SPACE fbane d'espacemetrtl
CBllI64/128 ToucteXDSTORX
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ARGUMINTO
Ia historia comienza en el mundo mrgico de Orb, una isla soliuda en medio del oceano
que Ia gente de Mamrch llam el Ma Etmo, donde æ halla le tiena misteriosa de lm
Suenos Sereros.

Hm pasdo muchos mos dmde que en tu inlmcia viste por pdmera vez sus ostas doradas
y moales verde esmeraltla. Um siryiente te Eaio, âtravemdo las intemimbles leguæ
del océano profundo desde tiaras lejanæ a las que nunca hæ welto. Tu fiel sirvienta te
dejrl en lm escalmes del Tmplo de la Rou mn lâ esperma de que te mirlasen los
Monies porque ella esuba muiendose, victima de u ruleficio. Han vivido Monies en la
isla durmte siglos, dedicados al culto de su Dios Kwon, el que pronucia la Sagatla
Palabra del Poder, Supremo Maætro del Conbate sin Ams. Viven exclusivamente para

ayudn a los demls a resistir el mal que irüsu el mundo, Al ver que esubas solo y
necesikbas mpro, los moDkes te recogieron y con el tiempo i.llegaste â ser u âcdlita del
Templo de la Rou. No se dio imporuncia a la extrm mo de mcimimto m lom de

corona que llevæ en el muslo, a peur de que recuerdas que tu ÿieja sinienu insistia que
tmia un valor mistico. Cada va que les has preguntado a Im monja te hm rogado que
medites y tmgas paciencia.

El mis mcimo y poderoso de ellos, Naiiishi, Grm Mestre del Amecer, fue tu padre
adoptivo. Te gui6 e instruyd en los precept06 de lr serem bondad de Kwon.

ISTRATEGIA
Naiiisbi, el Gran Maestre, te ha imtruido con el ünicl fin de que llegus â sel ùn Ninia.
Pâr, dmmtrar que eres digno de e* hmor, timæ que vencer en træ pruebæ a los
adversasios elegidos por el mestro. Se te asigmân tlilelentes grados de agumte y
fortalea; por cada circulo completo de agmte que uses, perderâs un puto de fonalez. A
tus rivdeitembién x les asignardn dilerentes grados de agmte y Iortâl%, y vale la p€M
recordr que mientras menæ fonalm æ tmga, mmæ electo tendrd uda golpe.

Kwan poæe el poder de âumentâr tu fue% y puede ser que lo baga después que hayæ
denotado a un enemigo. Si * agote ru fonalea, hæ frauudo en la prueba.

INSTRUCCIONES

NOTA: fUGADAS - TODOS tOS NIVELES
En todos los niveles, si se esti mirando hacia la izquienla, simplmmte dupliur los
controles, p.ei.

flru/SPÂCl y IIGIIT le barân virar si esü mirando hacia la izqüerda
IIRX/SPACE v LIFT le herdn virr si estd mirando hacia la derecha
En embio, UP simpre le hrd ultar, sea que esté mirândo hâciâ lâ derecha o hacia h
izquielda



COilIO CARGAR

SPECIÏUM: 48K/128K Infioducir lâ cæsette de Progrma Maesuo.
Cassette Teclen IOAD"" y pulur INTIf,. Pulsar PLÂY en el grabador de cæsette.

coMrloDoRE 64
Cass€tte: Cmectar el gabador de ussette ægrin el mnual del usurio y rebobimr la

sssette m el lado del Progm Maesno. Encender el computador y pulsar
simultâneamente las tælas SHIFT y RUN/STOP. Pulur PIIIY m el grabador de ossette y
el progam se wgai y fuDciondâ autométicmente.

Dirco: Conectar la milad de discos segln el nmual del usurio. Introdcir el disco, con Ia

etiquetâ haciâ mib4 y mcender el apilato. Encender el computador y teclear
LOAD"",8,I ; y pulur f,ITIJRN, el disco se crrgaâ funcionrâ autoritocamente.

AIII§TRAD CP C464 / 664 / 6128
Cass€ttc: Introducir lâ mssette del Progama Maestro en el clusis. Pulsr simultâneamente
las teclas de CONfiOt {C'ITL) y ENIIR pequeno, pulw PL,IIY en el chasis de essette y
cualquier otra tecb. El progrm * mgarâ y funcionârd automÉtimmente.

Disco: Introducir el disco, con el lado de )a etiqueta hacia aniba, en la mitlad de diros.
Teclear ICPlll y pulur ENTER, El progrm se urgarâ y funcionari automâtiumente.

msx
Crsttc: Conectar el chasis de essette como se muestra en la Guia del Usurio.
lntroducir las crssette del Progamâ Maestro. Teclar BLOAD" CAS",R pulur RITURN &
PLAY en elchasis. El program w cagri y funcionri autmjticmmte.

NOTA
En todos los lorutos después de mgar el progam mestro, la pantalla mostrari un
menü; En este momento, si desea practicâr en cualquiera de los tra niveles, tmdr{ que
selecciomr mo, retirar la sssette mestre e introduci y urgar e[ nivel deseado. Par hrcer
esto, bâsta puls PLAY en el grabador de cassette.

Si desea jugar todo el juego, cague el program mestro, æleccione PLÂY IIHOLE GAltl[
y dmpués cargue UNAf,I[f,D COMBAT. Cundo æ temine este nivel, se le pedird que
câr8ue POLE FIGHTING wguido por SAlltlJRN SWOf,D IIGIITNG
Siflrse tener eo cuenta que las versiones en di*o son totalmente goberudas por menüs.



la Parte - COMBATI SIN ARITIAS
Vaga por las tienas desértius de Orb y denota â todos y â todo lo que el Cran Maestre
mande a lucha mntra ti. Aqui tmdrâs que demostra tu pericia m el COMBATE SIN
ARMAS. Estés aleru, ya que tu adversdo puede aprecer en malquier parte y podria s€r
una rouo un obelisco, nuno * ube. Cundo hayas denoudo a tôdc tus mmitc t€
trmsporurin a.lPoligono de Pruebæ para Ia LUCH CON PALOS.

la. PARTT - IUGADAS
(Cmtrol cumdo se mira hecia la &rcchal

GOTXE At Cu[tro

f,ETINÂDA A

PUNTAPIE ALTO ITASERO

DANLAWILTA A

PUNTAPIE EI{ DL NNE

GÂNCHO

D CAJIIINÂf, HACIÂ

ADEITNIÏ

GOrXD BA|O

PUNTâPIE AITO

D PI'NTÂPIEMEDIO

PUNTAPID BAIO

sAtTo Â PrE JUNTTUÂS

aGACtrÆ)A

SAI,TO A1TAS



2a. Parte - TUCHA CON PALOS
Tienes que defeldu un palo msebado sobre m lago misterioso contra lm secuaces del
Grm Maestre. Hây que obrar mn cautela porque el palo es muy escunidizo, y después de

æ duræ pruebas m el deierto no stds un fime de pie como tus adversrios. Después de

denotar a todm los que vengrn, te uansportarân al Tmplo de las Artes Mrciales.

2a. Parte - JUGADAS
(Connols cuando æ mira hecia h derechaf

BUNCO

GOI,PAZO PORDNCIIIA
DD L.II CÂBEZÂ

MTINADA A

GOIIE COITO âITO

DARIJIVT'ELTA À

GOIXD COXIO BA'O

BLOQIJXO POf, INCIIIIA
DE L,II CÂBXZII

D AVâNCE

GOI,XE BAJO

GOTII ALTO

D GOIXECOBTOilEDIO

GOT.XE BdO

BnINCO AITÂS

Iolr* I-as golpæ cnnas plemiten auquæ rcpeüas, es decù, puede movase nris
ipilltmente uae w golpe @îo y otm, lo que no es Wible aando se osesun golpes.

ÂGACf,ADA

BHNCO ADEI,IINTE



3A. PAtC - TUCHA CON ESPADAS SAMI,]RAI
Tendrâs que lucha en el gan Templo contra los guesseros mis poderosos con que te hâs

enJrenudo hasta ahora, y finalmmte te pondrâ a prueba el Gran Maestre misimo. Si ses
epz de denoter a este ins(gne espadachin, tendrâs plmo derecho d titulo de NINJA, Dl
Habla Palabras Sabiæ, Protector de lm Dempaados, Ser Superpoderom.

3a. PARfi - IUGADAS
lCmuols oando se min hacia la dercchaf

RITUAL DE I,IT ESPADA Q

f,f,TIRN)A A

PNADÂBA'A

ROMPEDORDECAEETÀ Q

DANI,AVT]f,LTÀ A

PASIIDABAIA Z

Bf,INCO

II

AGACEN)A

BHNCO ADEUINIT

BToQUEO ârTO

D AVâNCE

C ESTOCADO

T EIITOCâDAAI,IICABEZ,II

D TJ"TOCN)AâTCI,IIRPO

C ESTOCADAAUTSPIENNAS

Si en cralquier momento se desea volver a [a pantalla de metrü, pulur las s(guientm
tælrs:

ùl$ Tæla de Prada
AJlSTn D Tælas de Control y Escape

SPECTf,UIII Tecls de Gmbio de Mayrisculas y Espacio

CBilf64/128 Tecla de Restauro

BRINCO ATNAS
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SZENANUü
Die Geschichte beginnt in der Zuberwelt mnens Ort, die mitten in einei Mæresode
l.iegt. In diaem Me«, rlas von den Bewohnern von Mmch als endlm bezeichna wird,
befindet sich auch die legendâre Insel der Stillen Trâume.

Viele falue sind vergangen, seitdem Sie als Kleinkind die pldenen Küsten ud
smarrgdgriinm Reislelda m esten Mal gaehen heben. Eine Dienerin brachæ Sie über
die weiten Meilen der gefâhrlichen See aus lbrem Heimatland hierher. lhr Heinatland
habea Sie seither nie wlderçsehm. Die ueue Dienerin legæ Sie - eine lVaiæ - aul die
Schwelle des telsentempels, in der Hoffnung, da8 die Mônche Sie aufnehmen und
aulziehen würden, denn'sie'war schwach unT - von einem fiirdrterl.ichen Fluch vedotgt

- lag nahe am Sterben.

Dieæ Inæl wird schon s€it Jakhundertm von Mônchen besidelt, die sich hier der
Anbetung ihrs Conæ Kwon widmen. Der Gott, da das heilige Won der Macht besitzt,
der hôchste Meister des unbewalfnaer f.amfles. Hier widmeo sie sich der Rettung der
Menschheit und der Bekâmpfung des lltisen, rlæ die lVelt durchrlrinSt. Da Sie alleil und
holfos aulgefunden wurden, wurden Sie von den Mônchen aulgenommen ud zu einem
Cehillm im Felsntmpel gemcht. Dæ mekwtirdiç Muttennal aü Ihrem Obelschenkel

- ein kronenlôrmigæ ZÀcha - rude ds ubedeutend abgewism, obwohl Sie sich
erinnem, da8 die alte Dienerin eine mysteriô* W,ürde darin sah. lVenn Sie sich bei den
Mônchen über die Bdeutung dieses Zeichm erkundigen, sagt rnen Ihnen einlach, Sie

sollen meditieren und geduldig sein.

Der iilteste uod Dâchtigste Mônch, Naijishi - GroBmeister ds Dtunmerury -, nahm Sie

also Pllegekind aü. Er Lehne und schulte Sie in der stillen Kunst des Cottes Kwon.

SPIEI/IBIAUT
Nailishi, der Glo8meister, hat Sie ù die Rolle eines Ninia eingewiesen. Um sich dieser
Ehle würdig ru sein, müssen Sie rtei Prüfungen bætehen und sich dabei gegen die von
Ihrem Meister ausgew?iblten Gegnet behaupten. Dazu gibt man lhnen eine bestimmte
Ausdaus und eine imere Kraiq nach jeden erforlgten Einsae lhru inneren Kralt.
Beachten Sie dabei, tla8 lhre Schlàge mit weniger Krajt aütreffen, dæto weniger innere
Kralt in lhnen verbleibt. Dæ gleiche gilt auch liir Ihre Gegner, die verschiedene
Kraltstulen bæitæn.

Kwon vemug æ iedoch, Ihre Stàrke a shôhea. Dies alolgt am Beispiel nachdem Sie
einen Gegna besiegt haben. l4renn lhre innere Kralt vollstâudig aügebiaucbt ist, haben
Sie bei der Priilu{q versalt.

SPIEUTNTEITUNG

Bewegungsteuuung - alle Stulen
In allen Spielstufm sind die Bewegungsbefehle einlach spiegelbildlich eimsetzm, wem
Sie sich in einq mch linls rchauendm Stellung befinden. Beispiel:
FEUER/LEIRTASfi und IECHI§ - dreht Sie, wem Sie nach links schauen.
EUI;R/LEIIRSTASTE ud LINXS - dreht Sie, wm Sie mch rechts phauen.

Bei OBEN springen Sie iedoch inmer hoch, ob Sie nach lilks oder rechts schauen.



IJu)IANTI'DISUNG

SPECIIUII 48K/128K - die Progamnkassene einschieben.
I(acttq U)4D"" tippcn ud die [Î{TXn Taste drüclen. Die Spieltaste (PtAYf auf Ihrcm
Kass€ttergerât b€tâtigeû.

coMnloDolE 64
lhsscttc Das Kâss€ttengerât wie im Andwender-læidaden beschrieben anschlieBen. Die
Progammseite da Kass€tte aIrückspule!. Den C.mputer einschaltetr und die SEIFI.
und nUN/STOP.Tasten zusammen niderdrücken. Die Spieluste (PIllYf aü lhrem
Kâss€tt€ûgeret b€tàt[en - drs Proganm wird automatisch geladen und Eüt.
Dislatc: Dæ Iaüwok wie im Anwender-Leidaden bescluieben anschlie8en. Die
Diskette mit der Etikene nach oben einschieben und das Laulwerk einschalten. Dea
Cmputer einscbalten, LOâI)"",8,! tippen md die nEflrnN-Tæte rlriicken. Die
Diskene wird automtisch geleden und Euft.

AI!§TRAD CPC464 / 664 / 6128
Ibssctte Die Proganrrrkassene in lhr Kassettengaât einschiebetr. Die CONITOLTaste
{CTf,Lf ud üe kleine [NTR]Taste asammen nidenlrticke4 die Spieltaste lPLAYlaul
dem Ikssetteq€rât betâtiçn und dann eine beliebige Taste drucken. Dæ Program wird
eutomâtisch geladen und làuJt.

Dirlcttq Die Disketter mit der Etkette Dâch oben ine kufwerk einschieben. ICPM '
tippen und die ENfiR-Tæte driicken. Dæ Progrm wird automatisch geladen md Eüt.

MSX
Xrscêatc: D6 Krss€ttengerât wie im Anwenderlæitladen berclrieben æsclüie8en. Die
Progrâmnkâssett€ einschieben. BH)AD"CAS:",R tippen, dann die f,ET[rPN-Taste
asammen mit der Spieltaste IPLAYf rul dcm Ibs6etactrtcrit glcichrsitig niderdrüchcn.
Ds Prognmm winl auometisch gebdcn und EuIt.

ANMEU«JNG
Bei allen Computervusionen ersheint mch dm Iadm ein Menü aü dem Biklschirm.
Wenn Sie mit nur einer der drei SnrJen spielen môchtm, wâblm Sie die emünschte Snrlg
erdemen die Progammkasætte, schieben eine lære Kâsstte ein ud üb€rtrâgen die
eruünschte SpieliruIe auf die lære Kasætte. Daa drückm Sie einlach die Spieltaste

lPLllYf auf Ilrem Kassettengerât.

Wenn Sie das ganze Spiel durchspielem mtichtm, ladm Sie des Programmg wiihlen 'PLÀY
IïHOLI GAIUE'md ladm den UNBEIYÂIINETIN f,AMPI. Nach Beendigung dieser
Stule miissen Sie rlann den STÂNGENf,âJIIPI ud den SAIIIURAI-SCHWXRTIGJIIPI
Iaden.

Bitte beachten Sie, da8 die Diskettenversionen vollstândig mmügesteuert sind.



Teil I - IJNBEITAFFNETDRI(AIIPF
Sie duchwandem die lÿüstm von Orb md bekâmplen jeden Gegna, der von Ihrm
CroBmeista gegen Sie geschickt wird. Hia werden lbre Fâhigkeiten beim
UNBEWAFFIIETEN KAMPF geprüft. Saien Sie vonichtig, dem Ihr richster Gegner kam
von irgendwo aü Sie lm komm - hinter einem Felsen oder Obelisk hervor. l{enn Sie

alle gegD« besiegt lnben, dcken Sie zum richsten Prtilfeld, dem STANGENI(AMPF, vor.

TEIL I - BETTEGUNGSSTEIIERTJNG
{Auswfukung &r Belehle, wcnn Sic nach rechts schauenf

NACXINSCHUIC

RÛCICUG A

HOHM RÛCKW,IRTSTRITT Q

UIIIDRf,HUNG A

SCHT/IG NACH OTEN

D VORTY,IRTSGEIIEN

SCIILAG NACH UNfiN

HOCHSCHNI]II.EN

BUCIGN

SPRUNGTTITT

RUCKWARTSSPNUNG

C N]SSTf,ITT NACH UNTEN



Teil2 - STANGENKA.IIPI
Sie müs*n eine schlüpfrige Sunge gegen Ilne von Cro(meister mtundtel Gegner
bewachen und über einen geheimnisvollen See bringen. Hio ist vorsichtig vorzugehm,
denn die Stange ist ungeheim xblüpfrig ud nach Iluer rhwsen Priilung in der Wüste
sind Sie nicht melu m sicher aü den Beinen wie Ihre Gegnel. Wenn Sie alle Cegna
besiegt heben, rücken Sie am groûen Tempel des Kampfspones vor.

T:EIL 2 _ BEWEGUNGSSTETJERTJNG
(Awirkug rLr BcIchlc, wenn Sie nrch rerhts schauenf

SCHU|G ÛBEf, I(OPT

RÜCISUG A

STOSS NACH OBIN Q

UIIIDRIHUNG A

STOS§NACHUNTEN Z

ABWEIIR IJBIf, KOPT

D VORilÂRSCH

SCHLAG NACH UNTEN

E SCHTAG NACH OBIN

D STOSS IN DIE MITTE

C SCHUIGNACHUNTIN

Anm«kung: Srole sind wiederholte Angnt'fe, d.h. üe Stôle kômen schnell ouleinander
folgu - dies ist bei den Sch]àgen nicht nôglich.
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NOCHSCHMTTEN

BÜCIGN

VORWARTS SPRINGIN

RUCKWARÎS SPRING[N



Teil 3 - SAMURAI-SCHWERTKAITIPF
Sie stellen sich im go8en Tempel am Kampf gegen die jeta stdrkstm Krieger und m
Schluû soga gegen dm Cro$meister selbst an. Wenn Sie diesen màchtigen Schwerthelden
besiegen, haben Sie sich der Ehre wiirdig gæeigt. Sie traben tlc Recht aul den Titel
NIN[A, Sprecher der Weisheit, Schütz€r der Sc]wachen, der lvlâchtigste der Welt.

TEIL 3 - BEWEGUNGSSTET]XRI'NG
(Awirkung &r Be{ehle, wem Sie mch rechts schanenf

HOCHSCHNIIIIN

SCIIWEf,TÏITUAI Q
w r ABIvIIIRNACH0BTN

RÜCISUG A

NII:DRJGIR SCIIWI,ING

D VOAMÂR§CII

C STOSS

BÛCIGN

VORW;IRI§ SPIINGIN

I(OPT§PALTIR

UMDRDHUNG A

I KOPMNB

D HIEB IN DIE IITITIT

NIIDRIGTR SCIIWUNG Z C BEINHIIB

Rûcr§,ÿiims SPRTNcEN

VORSICHI] Aui diaer SnrIe besitzm Ilue Cegrfl zuSÂTAICHE fiihrgkciten, die Sie nichr
lubm. Ein Vcrsuch, dim Fâchigkeitm rochzuahmen hat gefiiluliche del mgar tddliche
Auswirk ungenl

Um jedezeit nm Menübild nrùckzukelum, betritigen Sie die mch{olgenden Tasten:

msx StopTaste SP[CmU/lt Taste Cap Chilt und die Leenare
Â.lllSTRAD Control-undEupe-Tastm CBm64/128 Restore-T6te
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