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SAI COMBAT

Ce logiciel fonctionne sur micro-ordinateur AMSTRAD CPC
464/664/6128. La face B de la cassette est identique a la
face A. Vous pouvez jouer au clavier ou avec une manette
de jeu.

Chargement : Tapez RUN", appuyez 2 fois sur ENTER puis
appuyez sur la touche PLAY du magnétophone.

Version disquette : Tapez RUN" ERE suivi de ENT!

QU’EST-CE QUE LE SAI ?

Le Sal est un trés ancien art martial ou I'on emploie
4 la fois les coups classiques du karaté et I'arme Sai qui
sert a donner et a bloquer les coups. Cet art existe égale-
ment sous forme de gymnastique, appelée Sai Kata, prati-
quée en solitaire, et ou il s'agit de maitriser des figures de
plus en plus complexes a I'aide du Sai. Les origines du Sai
Karaté remontent loin dans le passé. D'abord pratiqué sur
I'ile d'Okinawa, il s’est répandu peu & peu & travers I'archi-
pel japonais.

BUT DU JEU

Monter les huit niveaux, de la ceinture blanche a la ceinture
noire, puis les huit Dan, pour devenir enfin Grand Maitre.

Vous marquez 100, 200 ou 300 points & chaque coup réussi,
selon le genre de coup porté.

Un minimum de 600 points est nécessaire pour mettre
I'adversaire & terre. Votre niveau de Chi (énergie) est affi-
ché sur la téte de dragon.

Dans le jeu & 1 joueur, il faut réussir trois mises a terre pour
monter d'un niveau.
POUR COMMENCER LE JEU

Pendant la démonstration, vous pouvez choisir une partie &
1 0u & 2 joueurs en appuyant sur 1 ou 2. Dans le jeu & 1
Joueur vous étes le combattant en habit clair.




OPTIONS POUR COMMENCER

Appuyez sur ENTER pour commencer une partie au niveau
ceinture blanche avec six mises & terre. Pendant la
démonstration, vous pouvez appuyer sur SPACE pour reve-
nir au niveau atteint au cours de la partie précédente, mais
il n'y aura que trois mises a terre.

Dans le jeu & 2 joueurs, la partie commencera au niveau
sélectionné.

ESC pour sortir d'une partie.

Notez que les deux pevsonnages se retournent automati-

quand ils se i o sont alors
inversées par rapport aux commandes expliquées dans le
schéma.

Actions au joystick
(Joueur au clavier 1/ Joueur au clavier 2)

" sAUT
(3/9)

SAUT PERILLEUX SAUT PERILLEUX
EN ARRIERE EN AVANT

(2/0) \ / (418)
RECUL AVANCE
(Q/P) (RIV)
COUP DE PIED \
TOURNANT COUP DROIT

(AL) (D1)

ACCROUPI
(SIK)

Clavier 1: QWE Clavier 2 : 789
ASD 456

ZXC 123
(pavé numérique)

Avec bouton de tir
(Joueur au clavier 1: avec CAPS SHIFT)
(Joueur au clavier 2 : avec ENTER)

COUP DE PIED VOLANT
(3/9)

COUP DE PIED A BOTTE A
LA JAMBE LA TETE
(2/0) (4/8)
COUP DE PIED ° BOTTE
EN ARRIERE AU Cou

(QuP) / (RIV)

COUP DE PIED A
LA POITRINE

BALAYAGE HAUT
(DW)
(AIL)

BALAYAGE BAS
(S/K)

SAI KATA
Prenez I'option a 2 joueurs pour vous entrainer

DANGERS SUPPLEMENTAIRES

Quand vous arrivez au niveau ceinture noire, faites atten-
tion aux Shuriken (étoiles Ninya) Plus votre niveau est
élevé, plus il est difficile d esquiver les étoiles tout en blo-
quant les coups portés par votre adversaire. Un joueur tou-
ché par une étoile perdra du Chi mais ne sera pas mis a
terre.

Dans le jeu & 1 joueur, aux niveaux Dan, le niveau de votre
adversaire sera celui de ceinture noire, mais il sera plus
agile dans les Dan supérieurs.

Sai Combat
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