




scenario
Deep in û'e o'i€nr - the prorin(e of t}? \dng&,e' errt\
d bdnd ôffighÙnq bd roJ\ tl'qn.) s\rllrd dnddedd ) oô'\
ttudenrs of scepÙo.âl @ribre are pemitled to r.ain
under thei.Suprcm€ Mast€rs r,!o oln.r gro! p ol ffghteb
hare as man] Sanuraj\,!ar Lôrds to 5r€ll thei ranke aùd
no other sàmurats hal€ had rô.onpreie e qrlellinga
trairing (o!r* Lrclt!'nthcn ijlle Ihô*.ho\u((€ed àr
honoured b) th.in*ription of$eir nâneon th€ s"llsof
the -Chop.ûup T€mple .

Gatl|eplay
naring nerited a coÉted pla.e i. ùe lrar Lord 5 Ùaining
program. your quesl for ùc€Llenc in cômbat b.gins.lbùr
mentor,supreme Mast€rChu lu. rillguide rou through
)our hght5 and impdn hn judgetrlt otrou. p.dô'nr1(e
i, \ou heedChu rù hi5 *ord5 wll *rye you çell- ignore
him at )our p€iL. To prore tnat you ar€ rorthy oI the
<oreted titk 5anurai.tou nust deno.strate your fighting
slirrs a.d menlâlagilitt fhil5r usnqthr€€ difierenr
.ombât techniqu€s Kârat€. K€ndoand 5amlrai
loL qùi ehe'q. r(ro'ro-r ore o oprerele\perl Inedh
of th€ l<hniqu€s b€fore Chu Yu rillâllor lou to progr€ss

Defence Decisions
louroPpon€ntmay b. b€at nonl\ Bhen tou.re fùlly in
tun€ rith his rtr.nqlns a.d *eaknes*s. Ltle maj be
b€at.n oi polnGdadn€.r knckoorblsis )A€iore
embarking upon a fighl tn€rctore cèriain tactrcl decisiont
!r€ requrcd oiyou. An.ccuratc as*$frent oltour
opponent s k€fattributesnustb. hâde iei
khetn€rhedep€ndsonshill tpred.rrr€nglhor
stâmina.lbr nutr ù€n setect the stratÊg] !hich bitl
most efie(tiwly .ourrer this abitib-. eg: ii in your
op non your oppôn€nt r€riê5 healil!on rtrengrh, th€n you

Jnrght d..id€ that epeed rirl b€sl equip tou to deaL vùh
h m.lÀhen ass.ssidg \ou.oPponrnl s abrlrlies. 

'ou 
murt

al{de.ide hitlevel. You m4 *lecl ertherooe, $o or
thr€€ but remenb€r the h gher h€ i5 the fùrthera rjctor)
overhimriLladrzn.etou rhroûghoutyolrfighls,four
nrralerillbe.loselvmonitored.To*lecta*e.ker
opponent willloe both pointsand chu Yusiatour e
rememb€i improvemenr ôf\ôu' ox. âbililies is \.ur

Btlore lighùng€a.h oppôn€nt yo! mûsttrâin !oùrself
rrliSiour ! You mdt rlc' rth'.e ofMehe ' 

q n nq.or, ne.
in an €fiort to improveyourrbosen skategt.

aki*ara Pr2ctice lighting techniques againsr an
rmase.

tuhoh Practic€morrm€ntârdt€chniqu€

Tan6hirâri Brcâking bncks, rlàteset .

lbuki breâthinq

Tâi sabakj Refl€r ùaining

Kala Combinalion môlementt

ltumite sparing

Each oilhe routjner isdesign€d to nnprore rp€ciÊ. er ts
,nd a \rong de(ision .an cost iou deàn\ The
opponeftst.ateg) and ùâining d€.isions *hich )ou h e
nad. e lar contribut to tôur ô!€.all d€fence. lour
opp.ne.fs abi iÙ€s âre derermined b\ his àeLs.

Tactical Decisions
nasrg ôor P5!rhorogiGll! a5*sd )ouroppo.ents
,lShùng abllties and adapted !our*liaccordirrglr. \o! are
requiren loadoptrn att ck nlliôtr\e Ihr5 ddi5ion bitl
hr\eadtrr.tefie(ron \oùr hirpo*e.ànd mu5r b€ made

&ue€neâchstâg€olcomb.t )ouare fequrèd to*..r
attâck.ndd€red.t tâclic5i ùis isdon€ b) disrribuldga
(ho*n numb€rof po'nls you!.e al @ted fi\e brtle€n
the iourhq attributes Thisdlrhbution is repre*nten bl
lourbarsat th.lotôftlie t.Èen. ôoth \ou and Jouf
opponenl ha!eanatta.l and defen.e bâri )ouand tour
bàrare red both )ouropponenlând his barâre b ue all
lourbartarenronrtored.ônstantx andreâ<ttothe
eneuinqfght.lf!ouie cal.uLated brongr\ ând ar€ lo5 trg
!ourfighl orif louattackf,ildl\ andrâst.\ouren€rgy
]ûurd€ren.€Lrr slohi! b€ deplered znd coutd fioa tr
relurtln dèari. Do notdespatr ùough as ch! Yu ritl
arard e\tra altacrsÙeogrh to the 5tudentbho harftalnec

There Nillbr oppon!nities tô m€dirak and atrei lhe
t2cticon thc ll6t rounds of r(araÈ lnd tkndo Lea.h
roùnd\illlart loron€6idut€ a trm€ limit is*to. ùis
pri\ilege âfrer oufd one.
Dudng Samuiâi th€ lhlrd and finattest \où *i b€
allo*ed an lniuar*r€ction bur hom tren on !où fi lighr
krtlrout Pâu* to lhedeath: louroppôn.nrs nlstb€
beaten jn this finârtesL ttù nos thallour ùainingNilLb€
p!r b lne greatest lestr lou *illeith.idieo.enrrge to

rfow to l-oad
spechurn 4AK/ l2BI('.-
CASSETTE: ln*rt thecâs*tte on SideÂ. prrs5
LOAD_'aôd p.es5 eNIER- Piesr PLÂY on the os*tt.

cotnrnodore 64K/ l2aK
CASSETTE: Cônn€ct côsselt player .s p€r user marua
and r€rrndcas?tteon 5ide A Tum on rhe .ohpùt€r ard
presr StIIFT and RUll SIOP keys tog€ther. Pr€ss PI-AY
on thecs*tte r€.orderand (ne pr@nn willloâd and.un
aulonati(a ) ilCl2A pùt inlo64hnoder.
DlSlL Connc(tdiskdrn€ as per u*r manuat. In*rt di5k,
lâb. side upànd tum on rhedri!€. Turn on thecomputer
and \p€ I-oaD_ . -. a, r and press RETUR r the disk
LiLldd aôd run âutomalic |}

AIISTRAD CPC-
CASSITTE: In*rt the cas*tte on Side À into the
Gs5êtle d<r. Pr€SsCONTROL ICTRLT and thesball
EITeR ke!s tôgether p.e55 PtÀY o. theos*ttedect

Dtsrl ln*.t thedirk labêrsideùp into thediskdri\e
Tlpê CPl4 ând pre.t ENTIR.lbê p.ogram hil toad a.d

MSX
CÀSSeTTË: Conndr lne €s*tte de.k as sho*n in the
l*rCuide In*ntheos*tteon SideA, ù€n t]?€
BLOAD 'CAs:-.R pr.ss ttEIURn and then PLAI on
tht cs*tte deck. Th€ program willload and run

To Make Your Selections
MoE the cur$r to th€ d€sir€d piec€ oftett using lour
jo\\Ù.h. Yo!e lo)\li(hrqltro\onfrmrhcDprono' len lJ
cncelth€ option. P.€5s rire to erccul€.

How to Move

ent€r - Erii Practice Msl€

ll tlusic & Sound Efiects On Off
Er.€r ExitPraclicetlode

fl - Mùsi.& Sound Effectsonrofi
frt€r - Etit Praclice l.1ode

Comhodo.e 64/l?A

Pl - uslc & Sound tfects Onrof
Reûlm ErùP.acti.e Run

Fl dusic& Sound tfiecGOn/OlI
R€ûrh - Erit Practi@ Mode

How to Move
Conbolrwh€n facing right- butlôn pres*d

How to Move
Conoolsrh€n facingright bullon not pr€sfd.

Notes
On allversions \ou ùllb€ pronpted to relect one oftour
l.nguages befùe plalirg the game

Thejo!rùck.onlro iserùenely*nsùiv.and nis
ad\iible to telect the practi(enôd€ betore pl.ring the

|(nTE tlhilstplaling you *itlk abte loeveyourqanc berkeen
[ght5 ror fe r€ding!t a tat€r rr]ge. Âfter haling prâ<tjc€d
arlthree arts \ou nrayffnd il u*fut. for fùture rctefenc€, to
nrahe a nol€or ur€ lâp€ countefnrhbcràl*hich each ôf

Point
Thtu5r Re.ord the nunrbeE her€:

000

To nrake the terl*reen di$pp.aralanr pojnldurinq

C.emlin G.aphi6 Soneare Llmlt€d
{Ohd noure, lO (àd.r St eet, Sheffipld 5t 4FS
a 19a7. /Ul righls.e*ryed. Unârthorised
(opy'Dg" ledding or 6ate bt àhr me.m rtri<O!



scênario
Àu plus prolond d€ lOri€nt da.s la prolin.e d€ la itière
fiâng, eist€ une band€ d€ guedeE redoutables €t
olrem€rcnt qudhfi6 !.uh lr( 4err\ q<epÙonnel\ {nl
auùon*s à s'entrôiner $ù5 l. conduit€ des llaiÙes
supréme5, Àuc!. auÙe group€ de gueriers ne po5*de
autant de *ign€u6 emourai5 de la gu€re dan5 *s
rangs..râu.un âule qmourâi n a dÙ * pliù â un.ours
d€ fomation aussidifii.ilê pour gagner en Uùe. Ceurqui
réussis*nlonI lhonn€ur de rcn leur non in{rit sur le

Règles de jeu
À!âôr néare un€ prâc€ ùÙénemenr côn!ôitée dans r.
progranne de fomarion des *igr€u6 de la gueû€, rous
.omm€n(ez â apprendrc les te.hniqu€s qui kront de $us
un €icellent guenier. Votre guide l€ flaitt€ 5upÈmeChu
Yu rous con*ill€perdant le combatetjugc
impartialem€nt vo5 p€rloman.es è.outez att€ntieenent
*5 cofs€ib. arils* ùmntreront prècieu. Sirous les
ignore:,c€5tà eos risque5 et p€nls Polrprourqque
rouselesdignedu titr€ tant conroiia d€ emourai, \ous
drvezpro!*rrolreadrdkaucombat€ttotrcagjlita
n€nLare enutjrisnrÙoistechniquesdifférentes, Kârâre,

Chu lu ne lous aulo.i* â pâs*r au.i!êau suirânt que si
vous $rtez rictorieu\ du combat.ontre un etp.rt de
premiare clas* à chaque niveau

Décisions de dêfense
!ou! ne paniendr.u à bârbe aÙeâdrereire qu u.. iôis
*s faiblesses €t points fôrr5 identjfiés vous B)u\ez re

b.tùe $il au poinls eiîpar K.O.direcl.A\ânld€
comm€ncer; rous Mttre lousdevezdônc prendre
.ertaines dftisio.s ladques entêautres une évaluation
prèci* de5 atuibuts clas de loùe ad\€r*ire: e
tdhnique e lnes* 5â lor(eoù tuf endurân<e lous
de\ez ensurt. k€.t,orrer â nràtéq'e lous p<rmettântde

conlrû âu mieu c€s caractérisbqu€s, fr.,sivotre
advereire * Êeà 5aiorce,larlt s* prut èlre rclte
neitleDr âlout. Lorsque lousavallez les@pac,tés d€ votre
adv€reire, rcùs deret égôlenenlen daclder le nlwau I

un, d€u ôu irois, mais n oublkr pas qle plus le niwau.st
;r.tc erpru.lde(toire"\quede rou\échàppt'.P€nddnr
rcrre ombâr, k &âiÙe Suprène s!ûeille votrc ûoralité.
sivous *lectionrer un advereir€ plus faible qre !ous.
vous perdez des poinls et l €stime d. chu Yu, alois n'olbli€z
pas qu€ btr€ *ul objecÙt est d'ahéliorÊr v6 fftùltès.
Arântd€.onbatlr€ un adwrste, rcus dewz vous
€ntram€r religieu*m€nt en *l€ctionnant trois des
rouunes de lomation en fonctjon de la tùalegi€ choisie

akivara lous q€rcs vos t<hniqùes de conbat
eur uBnag€

l0hon lou\ rou\cnûdr.e r'u moJrcrc.È el
recnnrques.

I!m6hi*.ri Vousdskz des briqu€t ardoi*s etc.

lbùki Arccrcic€s .es pnâ lon es

Tai sabati enùâinem€ntaur réfletes

l{ala Hoù!€m€nts cohb'nès

ltuhite Boxedenbainemenl

Hoku$ r'lèdilation

Ces routin€s ont ùout€s élé conçù€s polr amé iorer une
te.hnique bien précix. !n naulaischoir n5que doncde
lous.oùter ùès.her Lesdécisiohsqu€ wus prcn€? au
sujet de votie âdv€ete. d€ la slrâlégir el de la iomation
contribuent à rotre défen* génÛaie Lescapacitésd.
roùe ad!€rsaire ent déteminées pai so. nneâu.

Décisions tâctiques
Une loÉ que vou5 ale élalué ps!-.hologiquerent les
6p.cites d€ comb.l de rctr€ âdtllsire.t qu. lous eous
èt s p.èpatè €n @n*quence, rcus dês adopt rune
initiaù€d an2que. c€tle dëision ztKre dir6tenent
sùe puiçnc. d€ ftapp. el doit èb€ pri*rR.

Enù€ (haqu€ phaç d€ cohbat. lous de@ *ldtionn€r
des tacbqRs d adrqu€ €t de défen* rn distrjblantun
@rtain ôombr€ de poinùs Lvous dispo*u po! r cela de 5
poirlslà.ha(un des quake attributs ctés lotre choi( est
illùetrèpâquâùebâneraubasl'écran.VotreadveMir€
€r roùs pos+dez tou5 deu une b3re d'attaque etde
dèlen* 1\ous.hoÙe brre Do.te,lô @ul€ur rouge €t
rotre adwsir€ râ.oureur bleùer. Toul€s ks b.nes ent
sureillées @nrinu€lleh€nt et changent en fon(tion du
conbat. Sirous açz lâit un mâurai5 olcùlet que roùs
p€idez, ou sirouratlâquezà laÉugl€tL elgaspillez votre
arergie. rcu€ niveau de défen* dimunue
prollr€tsiwnent el vous hs{ue
désperez turtout p.s, cr Chu Y! donn€É uôe force
d attiqûe supplém€.tlire à lélè€ quis'est bien €nùâi.e

Les opportùnités de médiier et de nodifi.r l€s lactjques
au.oursdes prenrerloundsde Krrata etde Kendo

mrnqu€rontPar ÀP.è5l€
prenier round. un€ limite det.frpsest lôutefois ihpo*€

Pendantlatroisiameèpreu!êd€Sanourai.quieslaussilâ
dehièie. loueétesaulori* à laire une*lecùon intial€
aPres quor routdewz rutte. lns anetjus{u'à l. nort, au
couE d€ @tie épreuve finale rousdetez banrequaÙe
adlereires. C est dans c.tte èFeu!€ queroù€ ioma on
retre !énbbknenthi* à lèpreule. Ell€ n€ p.utaloir
que d€u r$ues: ra non ou E titrede *rgneùrde la

Co|Îr|Îrent charger l€ jeu
Sp€ctnt|rr 4aIV r 2AI{:
C-{SSETTE : Irtrodlie lâ cslL dans l€
hâgnétophon€ faceAEÉ le haulTapez LoAD'"€t
hàp9.2 EttfB- Ènfo.cd u bdche de le(tlre (Pr-{Y)du

Cornrnodore 64K/ f 2aI{
CAssÊÎ1E : connectez lr magnélophone en sui!ânt les
instruction5 donnèts dans le manlel d€ l !ÙlirLù et
.embobirez la face A. Allumez I'ordinateur ettaDæz
simull2nément les touch€s StllFT .r RUN/STOP.
Enfon.d la touche d€ l(tur€ (PtÀY)du magnélophon..
L€ progrann€ * (lrarge etdèmane automatiquemerl
5ùrcDa. pa*z Lut d abord en mod€ 64K).

DlS4lUETr€ : Conn€lel lnita de dituetl€s en ruivant
les insÙuctions données dans le mânuel d. l lull*teur.
Intrôdui*2 râ disaueue dans fùhité. étiauetle ve6 le haul
€t allun€z l'unic. Âllune lordinat€ur et taFz r.O lt
'.-, A, l, puis iiâpp.u RETUR]\.I€ piogranft *
(h.Ig€ eî daùaûe auÙonàLqlehenL

AIIISTBAI) CPC:
CÀssETTE : lntrodui*z la Gt*tt€ ia.e A v€rs l€ haut.
dans l€ magnatophone. Appuyez rimultanèment sur
CO]ITROL (Cltf,)êtla p.Ut€ touche ENTETL E.ioncez la
touch€ de r6rur€ (PLrY) du magnétophone puis i.appez
une touche qu€l@nq!€. t Programme * charg€ et
demaae autonâÙqu€n€nL

DISQOETTe: Inrrodui*z ra disqu.rtêrrâns Iunlté de
djsquett€s,étiquene!e6lehaù1Îâp.z CPfl eifrâppez
ENTEA- La progranm€ {charge etdémân€

Coup de tlaut en Bas

MSX:
CASSETTE : Conn€dez le nagnèlophone €n tunant les
instructions donnèes dans la guide I uuli*teur.
Introdui*z la es*tte dâns l€ nagnétophon€ ,ace A r€rs
le haut, puis î2p.2 RLOAD"CAS:". R€t frappez
RETURN. fnlon.€z la tou.ùed€ l€.ture (PI-AY) du
nagnétophone. L€ programne s€ chârge €tdéman€

f7 poursu5pendre r€prendre la panjê
Fl - pour a.brer tupprimer le5 ef€B nusiGù\ el

fNTER- pour quitler r€ mode d entrain€mtnt

DEPUICEIIENT:
Joueur toumè !e6la dioit boulo. de tirenfon.è

DEPI-ACEMENT:
Joueurtoumé w6la droite boulon dt tiroasenfoncé.

Notes
Dd1\ rô-r.- .- \e ron- \ou\dcre/ *t?, |ônn. r tànqu?
d€ lotre.hoix arant de cômh€n.er àjouer.
Les conmândes:i la rranefte d€j€u ente{ranem€nt
*nsibl€s.ctlLestpÈlèrabled€*re.tionnêrt€mode
d €nÙainement aEnt d€ patser aujeu propr€m€ntdit.
Àu.ôurs duJeu, vous pourez sau!€garder la parti. €ntre
deùrcombâ6 €l lâ rechaGer par la suùe. trrsque rcls
enÙainêz âu lrois techniques de conbar. irest consei é
de prendre noteduchifiie indiquè sur te.oûpteurdu
magnetophone pour erot à quel€ndroit les retrourerpar

folez cer chifirer ci{essous:

coup de Pi€d €n su5p€n.ion
Pour selectionner:
Positionnez le.urs€ur à fendroit vouluà Iaide d€ la
manette dejeu. Pous*'la vers lâ droitc pour.onfirûei
votre dé.ision ou !crs la gauche pour l'annùl€r. Pour
l€rè.ut€r, appuye, sur le bouLrn de tir.

Déplâcer1rent:
P po!. susp.ndrereprendre lâ partie
ENTER - pour qlitler le hod€ denÙainem.nl

P- pour susp€ndrcteprendre la prrtie
|rr - poura.tn€risupprin€r les.fels ûusiour et sonores
ENTER - pour quitkr le ûode d.nÙainement

f7 pour 5uspêhdre,'reprendre b parùe
rl - pour activerlsuppriû€r l€s.reis musiau et

ENTER pourquitter Lê môde

Comrodore 64ll2a
F7 - pour suspendrelr€pr€ndre la pârtie
fl - pour activerlsrpprin€r les effels musicaùr €t

ENTER pour quitter le mode d entrâineme.t

Coup de llaut €n Aas

Pourl.rc drsparartre lacran de telt€ à. inpo.lequel
itrstanlduleu on appu!€ surl€ boutôn deTln,

Gr€mlin GraDrric soÂsare timited
Âlpha llouse. to caner Srre.t, Shefietd st 4FS. 1987, lors drôlls rérenés. loute.ooie ou
rèvênt€ ou tôut p.èt pard€s mo)€tu
q!el.odqu€s sort stri.temenl itrterditr.

CouD de Pi€d en Extension






