
SAMURAI TRILOGY 
SPECTRUM, COMMODORE, 

AMSTRAD, MSX 
C A R G A 

Spectrum: LOAD " " . 
Commodore: Pulsa SHIFT y RUN/STOP s imul ­

táneamente, y luego PLAY en el reproductor. 
Amstrad: CTRL + ENTER. 
M S X : BLOAD " C A S : " , R. 

LA HISTORIA 
En el lejano Or iente, en la provincia del río 

Nang, existe una banda de temibles guerreros. 
Sólo los mejores pueden estudiar con los Maes­
tros Supremos. No hay otro grupo de guerreros 
que tenga tantos Señores de la Guerra Samurai ni 
hay otro grupo que exija tanto de sus aspirantes. 
Los que consiguen llegar al f inal verán inscri tos 
sus nombres en el Templo Chopemup. 

EL J U E G O 
Habiendo conseguido una plaza en el programa 

de ent renamiento de los Señores, empieza tu 
búsqueda de la per fección. Tu maestro Chu Yu te 
enseñará y te juzgará. Sigue sus consejos si qu ie­
res sobrevivir. Para demostrar que eres digno del 
t í tulo de SAMURAI debes demostrar no sólo tu 
destreza en la lucha, sino una gran agil idad men­
ta l , mientras usas t res técnicas dist intas de com­
bate: el Karate, el Kendo y Samura i . Deberás ven­
cer a un autént ico experto en cada una de las 
fases para poder pasar a la fase siguiente. 

D E C I S I O N E S DE D E F E N S A 
Tu enemigo sólo puede ser batido si estás al 

tanto de sus puntos fuer tes y sus puntos débi les. 
Puedes ganar le por puntos o por un derr ibo. Por 
tanto, deberás tomar ciertas decisiones antes de 
comenzar la pelea. Debes saber si tu cont r incante 
t iene mayor fuerza, mayor velocidad, mayor per i­
cia o mayor aguante, y luego decidir en conse­
cuencia qué táct ica te conviene util izar para con­
trarrestar ese punto fuer te. También deberás 
decidir si tu oponente es del nivel 1, 2 ó 3. 
Recuerda que a mayor nivel , más podrás adelan­
tar con una victor ia. Si seleccionas un oponente 
más débil que t ú , perderás puntos y Chu Yu tendrá 
menos confianza en t i . Recuerda que mejorar tus 
habil idades es una meta constante. 

Circuito: Pesas. Correr. Isometría. Mak iwara 
(practica la lucha contra una imagen). Kihon (prac­
tica los movimientos y la técnica). Tamosh iwar i 
(romper ladri l los, te jas, etc.). Ibuki (respiración). 
Tai Sabaki (ent renamiento de reflejos). Kata 
(movimientos combinados). Kumi te (sparring). 
Mokuso (meditación). 

Cada una de las rut inas está diseñada para 
mejorar aspectos concretos de tu comporta­
miento. Todo lo que hayas aprendido hasta un 
momento dado cont r ibuye a una defensa eficaz, 
mientras que las habi l idades de tu oponente vie­
nen determinadas por su nivel. 

D E C I S I O N E S T A C T I C A S 
Habiendo decidido cuáles son las táct icas 

defensivas adecuadas, debes decidir cómo atacar. 
La decisión afectará a tu fuerza de ataque, por lo 



que debes decidir con cuidado. Entre cada etapa 
del combate deberás elegir entre tácticas de 
defensa y de ataque; esto se hace distr ibuyendo 
un número elegido de puntos (t ienes un total de 
cinco) entre las cuatro variables disponibles, que 
se ven en cuatro barras en la parte inferior de la 
pantal la. Tanto tú como tu cont r incante tenéis 
una barra de defensa y una de ataque (tú y tu 
barra en rojo, tu cont r incante y su barra en azul). 
Las cuatro barras se mueven constantemente 
durante la pelea. Si has calculado mal y estás per­
diendo la pelea, o si atacas a lo loco y malgastas 
energías, tus defensas se irán mermando, 
pudiendo llegar hasta la muerte. No te desespe­
res, sin embargo, ya que Chu Yu dará más energía 
a los a lumnos que se apl ican y luchan bien. 

Habrá oportunidad para cambiar de táctica en la 
pr imera ronda de Karate y de Kendo, que duran un 
minuto cada una. Una vez pasada la primera 
ronda, las oportunidades para cambiar de táctica 
se l imi tan a los pr imeros momentos. 

Durante Samurai podrás elegir al pr incipio, pero 
una vez empezada la pelea, lucharás hasta la vic­
tor ia o la muerte. Deberás ganar a cuatro cont r in ­
cantes. O morirás en el empeño, o podrás conse­
guir el t í tu lo tan ansiado: Señor de la Guerra 
Samura i . 

C O M O M O V E R S E 

Controles hacia la derecha - Botón pulsado 

KARATE Patada aérea 

X Patada giro 

Giro Puñetazo 

Moverse hacia atrás Moverse adelante largo 

X 

SAMURAI Corte superior 

X Corte lateral 

Giro Correr 

Paso atrás Corte bajo 

X 

KENDO Corte salto 
X Corte cambio 

Giro Correr adelante 

Paso atrás Paso adelante 

X 

COMO MOVERSE 

Controles hacia la derecha - Botón no pulsado 

KARATE Patada - Salto 

X Patada alta 

Giro Golpe Kempo 

Moverse atrás corto Moverse adelante corto 

X 

SAMURAI 
Ataque patada 

X Corte lateral 

Giro Ataque 

Paso atrás Andar adelante 

X 
KENDO 

Corte superior 

X Corte cambio 

Giro Ataque 

Paso atrás Paso adelante 

X 

NOTAS 
En todas las versiones, podrás elegir uno de 

cuatro idiomas. 
Al ser muy sensible el control por joystick, con­

viene practicar pr imero. 
Puedes salvar tu partida entre peleas. Para faci­

l i tarte las cosas, conviene que apuntes aquí 
debajo el número de contador del comienzo de 
cada una de las tres pruebas. 

KARATE: 

KENDO: 

SAMURAI : 

© 1987 Greml in Graphics. 
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