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Ce loOrcisl loôclioone sur micro-ordinaleur AMSïRAD CPC
464/664/6'128. La lâce I de la cassette esl idenliquê â la
face A. Vous pouve2 iouer au clavi6r ou avac uno manotte
de ieu.
Chr,gcmani : Taf,ez RUN", appuyez 2 fols sur ENTER pùis
appuyez su, la touche PLAY du maonélophone.
Version disquetls: Tapez RUN" ERE suivi d€ ENTER

OU'EST.CE OUE LE SAT ?

Le Sat êst un lres ancren an marlialoul'onemploie
â la lois lês coups classiques du karalé et l'arme Sai qui
se.l à donner el à bloqùor les coups. C€l a,t exist€ égale.
menl sous lormg de gymnastlquo, appelés SaI Kata, prati-
quée en solilairo, st où il s'agil de mait.lsgr dos llgures do
plus ên plus complexos à I'aido du Sai. Les orlglnes du SaI
Karaté remontenl loin dans le passé. D'abo.d pratiqué sur
l'llg d'Okinawa, ll s'est rêpandu peu à peu à t,ave.s I'archi.
pel iaponais.

8UT DU JEU

Moôle. les huil nivêaux, de la ceinture blanche â lâ cêinlure
noi,e, puis les hult Dan, pour devênir €nlln Grand Maitre.

Vous ma,quez 100, 200 ou 300 points à chaque coup réussi,
selon le genre de coup porté.

Un mlnimum de 600 points gst nécessaire pour meltre
l'adversaire à te,re. Votre nlveau de Chi (ênergie) est affi.
ché su. la lète de draoon.

Dans le leu à 1 joueur, il lâut lêussir lrols misès à lerre pour
monler d'un niveau.



OPTIONS POUN COf,TENCER

Appuyez 8ur ENTER pour commoocq uno partie au nlvsau
coinlurs blancho avec llx mlaes à tarrg. Pendânt la
démon3tralion, voua pouvaz appuyer sur SPACE pou. rsve-
nlr au niv€au altelnt au cours d6 la partio p.écédânts, mais
il n'y aura quo trols mlsos à 16119.

Daôs le lou à 2 ioueuas, lâ pârlie commgncera au ôiveau
sélectlonné.

ESC Dour so.tlr d'uno parti€.

Nolez que les deux personnaoes se relournent aulomali.
quom€nt quand ils se crolsenl. Les commande§ sonl alors
inversées par rapporl aux commandes expliqué€s dans le
schéme.

Acllons tu loyrtlcl
(Joueur au clavl€r 1 / Jousur au clavie.2)

SAU T

(3/s)

SAUT PÉRTLLEUX I saur pËnrueux
EN ABR|ÈRÊ I eu evaur

t2tot \ l-l 6re)

PECUL-.--aVANCE

J3'..iÀo.",.o -/ l:. (B/u)

tounxlrut z I \coupogotr
(A/L) | tor,tt

ACCROUPI
(s/K)

Clavier 1 : OWE Clavier 2:789
ASO 456
zxc 123

(pavé numérique)



Av6c boulon d€ lir
(Joueur au clavier 1 : avec CAPS SHIFT)

(Joueur au clavier 2 : avec ENTER )

COUP DE PIEO À
LA POITRINE

(A/L)

BALAYAGE HAUT
(D/J)

BALAYAGE BAS
(si K)

SAi KATA

Prenez l'option à 2 joueurs pour vous enlrainer

DÀNGEÂS SUPPLÉMÊNi-AIRES

Ouând vous arrivez au niveau ceinlure noire, laites alten.
lior aux Shuriken (étoiles Ninja). Plus votre niveau esl
élevé, plus il est dilficile d'esquiver les éioiles lout en blo-
quant les coups porlés pâr volre adversaire. Un ioueur tou-
ché par une étoile perdra du Chi mais ne sera pas mis à
terre.

Dans le jeu à 1 ioueur, aux niveaux Dan, le niveau de votre
adverseire sera celui de ceinlure noire, mais il sera plus
agile dans les Dan supérieurs.

, MTFFOFSOF LTO tS. L€ p,qramme inlorm.lique conlenu dàns rc lqt
cisl Sâi X.ralé. ainsi qle lâ docuhsnlation sl les malériers qui l accompa'
onenr sont p.otégés pâr la loi d0 copy.aghr .alional êr inre,..rionâI. Lè slæ.
kage da.s un §yslèhe de recnerchè. la reprduclron, la raduction, lâ cople, lâ
læalron, le p.è1, la dillusio^ pâ. râd.o ou per rélévrsron. râ représe.lalioo en
p!blrc sonl rnre.dils sans I accord éc.I lormelde Miilorsoll Ltd Toùsdroilsde
reproduclron .ésetoês ôondralemênl
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