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INTRODUCTION
INTERNATIONAL KARATE + TM is a development of the original lK
Came. the main extra feature beingthat therc are three fighting men on
the screen at once Control is referred to throuChout as joystick
althoueh kevs can be used

Theieare l?different movesthatcan be made. all conrrolled oylhe
joystick. and with practice allthese moves can be executed smoothly in
a flowing fight sequence without the man pausinC momentafily in the
standing stance The joystick system is simple enou€h for players to
learn quickly. but aher some experience ol how the moves behave. much
more sophisticated control can be achieved

ODoonents can be hit in the head, chest, stomach shins and feet
from in front orbehind. althouCh an attacker receives only halfthescore
for attacking froln behind.

Thegamegets progrcssively h arder u ntil abou t Level 25 and players
are awarded one of six belt colours depending on their score

The computercontrolled men adopt a variety of play strategies For
example, they may fight each other. notthe human: they may not fight.
iust avoid attacksr both may fi€ht the human not bothering to dodge
attacks, and so on All behaviour varies in 'vicjousness" as the game
sets more advanced- 

An animated judge appears at the end of each 3o-second round to
instruc! the players and announce the rankrngs ll a human plalel ts In
thrrd place. he rs out of the game So long ds a human can stay frrst or
second. he stavs in the match

Every lrd rcundthere isabonus round wherethe playerhastouse
a small hand-held shield todeflect balls bouncinetowards him from all
angles.

LOADING
SPECTRUM 4tK+/12&Vf
Ensure the cassette is fullrewound TvDe LOAD "andENTER thenstart
the tap€

AMSTNAD
CaisctL: Ensure the cassette is fu lly rewound Owners of disk
machines should select the appropriate fihng system ustng I Pressthe
CTRL key and small ENTER key together. then stan the tape and press
any Key

Dbk Ensure the disk filing system is selected (using, DISK Insert the
disk into the drive and tvDe RUN 'DISK then ENTER



OPTION SELECTION AMSTRAD
One Player game ' Fl
Two pfayer game - F2
Music on/off - [.'l

Sound effects on/off - S

MOVEMENT

OnePlayer

PauseonlOIf

CONTROI.S AMSTRAD
UP DOWN LEFT

loystickcontrolledTI
ESC

RICHT FIRE

SPACE

OPTION SELECTION SPECTRUM
I Player I

2 Player O
t!4usic On/Off l\.'l

Sound Effect on/Off N
2 Player came is controlled by I on ioystick. I on keyboard

MOVEMENT CONTROT.S SPECTRUM
Up
U/RiCht
up/Leit
LEFT
RICHT
DOWN
DOWN/RIOHT V
DOWN/LEFT X

GAME DISPTAY
The score and game information is displayed at the top ol the screen
and comorises lhree sets ol combat points and accumllative score
displays Human-controlled fighters are indicated by a coloured fist to
the flpiI ol the fichtet s score The whlte_la(keted trghter is contlolled
bv lov-ctr(k I rnd ihe red-rackeled fiehtel rs (ontrolled by loysti(k 2 In a

two player game

MOVEMENT CONTROTS
It is recommended that siicks with a firrn tactile teel {such as the original
Atarioneslare used - large. wobbly sticksare not as manageable since
thev move too far and orovide less feedback when their switches have
cloaed Auto-fire ioystrcks are useless

R

T
E
D
c
c



Each ofthe eight joystick positions selects a type of move, and
pressing the button gives a further eight. In sp€cial cases a further
defensive move is available. as detailed later Fora man facingright.the
iovstick controls the charactecs movements as follows:

Note that some movements end with your man facin€ the opposite
direction.lfthe fighter is facing Ieft, the above movementsare reversed
lefvright. Forexample, when facing right. a front face punch is made by
pressing up and dght: but when facing left, the same attack is made by
prcssing up and left.

FIREAUNON NOI PRESsEO

I rnorr
REVERSEfACE I FACE
PIINCH TURN I D"r.u

ARo,rNo R | , 
--

\t.,/
*5:*ll:: ..--_ts-l$iL.

,/l\
..ou.","" / | \ r",*sTOMACH I KtcKPUNCH t

FOOTSWEEP

FIR€ BUITON PRESS€D



HOLDING AND CANCELUNG A MOVE
When makingan attackingmove. you must holdthe ioystick in posilion
until your man has made the attack Releasing the ioystick any sooner
will cause your man to return to the standing siance lf the selection is
retained then the stance is held untilthe ioystick is released or another
move selected However the actua I h ittanC act ion is on ly effective o n th e
initial movement - after all. seasoned opponents are unlikely to run
onto vour listl

SEOUENCES OF MOVES
It is possible to make moves in quick succession without the fighter first
pausing in the standing stance. thus allowing a smooth. freejlowing
sequence This is done by selecting the first move. holding it until the
attack has occurred. then quickly se;ecting the next move before the
man returns to the standing position This will allow such actions as a
series of back flips across the screen (select back flip wajt for move to
cornmence, then select it again and aeain fof DanceJree motion )

BITOCKING MOVE
A blocking move is also available for defensive purposes lf you are
being attaaked at close range from in front. and you select the walk
backwards action. your man will stand in a blocking posture tor the
duration of the attack and deflect all kicks to the head. chest and
stomach However. it is not possible to block shin kicks and footsweeps
- the only way to avoid them is to iump out of the way. or return the
attack with move like the flying kick

ATTACKABLE AREAS

CH€ST

sToMACtl

SHINS KNEES

F€€T



GAME OBIECT
A match consists ofa sequence of two fight rounds and a bonus round.
In the one-player game, there are two computer-controlled opponents
The match ends when !he human comes third in a fiphl round Thetwo-
p.ayer game itan5 wilh two humans frghtrng each 6ther and one
computer'controlled opponent A player who comes last in a fight
round coes out ol the Came leaving one player against two computer
men as In tne one-playet €ame

The obiect is to fight on for as long as poss'ble As the score builds
up.you areawardedoneof sixbeltcolours.the highestbein€theblack
belt At the end of the match you have the chance ofentering your
initials. score and belt colour in the Hall of Fame

SCORING
During a fight round if a man successfullyhitsan opponentwhilefacing
him he €ets two "combat points ldisplayed as coloured discsl and a
numerical score Attacking from behind earns one combat point and
half the score A fight round lasts either for 30 seconds. or until one of
the fightefs gains six aombat points. ln the latter case, the player who
scored the six points is awarded a time bonus of 100 points fof each
second left in the round

Attheendofeachfightround the iudgedecides who is first. second
and third lof equal) initially on the basis of the combat points and
then ir, the case of a tie on the numerical score obtained during that
/oa/nd INOT the accumulated scorel

when a player is hit he falls down and is momentaraly dazed, as
shown bythe starsabove his head when these disappear he has a few
seconds to wait ot fiake an instant move Otherwise. after a short
waiting period he is forced to stand up anyway

The length of time a fighter is knocked out depends on the type of
blow. and as the game speeds up thewait allowed deareases-but you
can t get hit until you are actually up and iightin€ again



SCORING
MovE I FRoNTALHIT lxtr rnom aexrto

Front FacePunch

Shin Kick

Footsweep

CrouchingStomach Plrnch

Reverse FacePunch

Flying Kick

Head Butt

Stomach Kick

Face Kick

Revers€ Footsweep

Back-step Face Kick

DoubleFace Kick

E00

400

400

400

800

800

1000

200

800

400

800

t000

400

200

200

200

400

400

500

100

400

200

400

r000

BONUS ROUND
lf a player stays rn for two consecutrve hght rounds he is able to go
throughabonusstage Here.youareshownholdinCasmallshreld wrth
which you must deflect the balls that come bouncing towards yo! At
any one time you only have one ball to deflect (otherwise the round
would be impossible!)You may also duck under some ofthe high balls

tu the game gets more difficult. the maximum speed of rh; balls
increases There are also flashing balls whose bounce height ahernates
Foreach deflection you score l00points. and if you surviveall the balls
you get a 5000 point score bonus Since there may be up to 60 balls.
hiChly skilled players can add over l0 000 points to their score in a
single bonus round and get to black belt status more quickly

HALL OF FAME
At the€nd ofthe match. players whose accumulative score is hiCh
enough are given the opportunity to add their inititals. score and belt
colour to the Hall of Fame. Up to three initials are permitted: for each
one. move the toystick left or right to select the requtred leltet. then
press the fire button to enter the lener
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INTRODUCTION

INTERNAIIONAL KARATETM est une version perlectionn6e du
jeu lK original. Cette nouvelle version permet maintenant d'avoir
trois lutteurs en mCme temps sur l'6cran. Vous pourrez vous servk
de la manette de jeu ou du clavier, meme si dans ces instructions
on parlera toujours de la manette seulement.

ll existe 17 coups ditlerents qui se contr6lent tous a |a manette
de jeu. Avec un peu de pratique, vous ar.iverez a les ex6cuter
sans que votre lutteur s'interrompe provisoirement entre chacun
d'entre eux. Le contr6ls a la manette de jeu est extremement
simple et s'apprend rapidement, mais vous obtiendrez des
resultats plus sophistiques avec tln peu d'entrainement aux
diflerents coups.

Vous pouvez frapper vos adversaires a h lete, A la poitrine, A
I'estomac, au mollet et au pied en les attaquanls par devant ou
par derridre, bien que le score soil r6duit de moili6 lorsque vous
attaouez oar derriore.

Le jeu devient progressivement plus difficile jusqu'au niveau 25
et les joueurs reqoivent une ceinturs portant une des six couleurs
disponibles selon leur score.

Les lutteurs contr6l6s Dar I'ordinaleur adogtent difl6renles
strategies. lls peuvent par exemple se batire entre eux, sans
s'occuper de vous, ou ne pas attaque( et 6viter tout simplement
les attaques. Dans certains cas, ils vous attaquent tous deux.sans
se ddfendre, etc. Leur comportement devient de plus en plus
'vicieux' au lil du jeu.

Un iuge ariime apparait a la lin de chaque round de 30
secondes pour donner ses instructions aux joueurs et annoncer le
classe,ent. Si votre lutteur est en troisieme position, il est



disqualili€. Pour poursuivre le ,eu, vous devez donc vous assurer
qu'il demeure en premiore ou en deuxidme position.

Tous les trois rounds, vous participez a un round de bonus au
cours duquel le joueur reqoit un bouclier portatil pour faire
rebondir les balles qui lui sont lancees a des angles differents.

CHAHGEMENT
SPECTRUM 48Kl'l2aK+
V6rifigz que Ia cassette est entiorement rembobin6e. Tapez
LOAD"", puis lrappez ENTEFI et faites marcher la cirssette.
AMSTRAD CPC
Cassette,' V6riliez que la cassette est entierement rembobin€e.
Sur les systemes avec une unite de disqus int69ree, assurez-
vous que vous 6tes en mode de cassette (en tapant ITAPE). Puis
enfoncez la touche CTRL et lrappez la petite touche ENTER.
Appuyez sur la touche PLAY du lecteur et frappez une touche
quelconque du clavier.
Disquette: Vgtiliez que vous 6tes en mode de disquette {lDlSC).
lntroduisez la disquette dans I'unit6, tapez RUN"DlSK" el frappez
ENTER.

SELECTIONS DES OP/IIONS DE IEU
leu ar I ioueur
leu a toueurs
Brancher debrancher la musique
Brancher debranche! le son

- Ft.F2
'M
,S

COMMANDES DE DEPLACEMENT
verslehaut verslebas Cauche Drorte Feu

I ioueur oar le manette de leu
2 ioueurs Barre d'espacement
SusDendre,reDrendre le teu ESc

SELECTIONS DES OPTIONS DE IEU
leu A lioueur I

Jeu e ioueurs O
Branche/debiancher la musique M
Brancher'debrancher le son N



COMMANDES DE DEPTACEMENT
Vers le haut - R
Haut dro te 1
HaLrt gauche E
A CAUCHE D
A DROITE C
VERS I,E BAS C
BAS DROITE . V
BAS CAUCHE X

AFFICHAGE
Les informations sur l€ score st le jeu s'affichgnt au sommet ds
l'6cran. Cette section de l'6cran contient trois sdries d,attichages
pour les points de combat et le total. Les lutteurs aue vous
contr6lez sont signal6s par un poing jaune a droite de leur sco.e.
Le lutteur ponant le kimono blanc est contr6l6 par la manettg de
jeu connect€e au pon t hndis qu'en version a deux jou8urs, le
lutteur en kimono rouge est contr6l6 par la manotte de jeu
connectee au pon 2.

CONTROLE DU MOUVEMENT
Le jeu doit obligatoirement 6tre contr6t6 a la manette de jeu. lt €st
recommand6 de choisir une manette ayant un contr6le pr6cis
(telle que les manettes Atari originates). Les manettes
.elativement grandes et peu pr6cises ne sonl pas clnssill€es car
elles ne permettent pas de contr6ler le mouvement assez
precisement. Les manettes de jeu a lir automatique ne sont
d'aucune utilit6.

Chacune des huit positions de la manette de ieu sdlectionne un
lype de mouvement. En appuyant en m6me tCmps sur te bouton
de lir, vous accedez a huit mouvements Suppl6mentaires. Dans
certains cas, il existe aussi des mouvemenls de d6lense
suppl6mentaires qui sont detaill0s pa. ta suite. Lorsqu,un lutteur
est tourn6 vers la droite, il se controle de ia manidre suivante a la
manene de leu : .
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A noter qu'aprds cenains mouvements, votre lutteur esl tourne en
direction opposde. S'il est tourne vers la gauche les mouvements
sont inverses. Ainsi donc, lorsque votre lutteur est tourn6 vers la
droite, vous devez diriger la manene de ieu vers le haut et la droite
pour donner un coup de poing dans le visage, alo.s que lo.squ'il



est tourne vers la gauche, vous d9vez la diriger vers le haut et la
gauche.

MAINTIEN ET ANNULATION D'UN IIOUVEMENT
Lorsque vous anaquez, vous devaz maint€nir la manene de ,9u
en position jusqu'a ce votre lutteur ait ex6cut6 I'attaque, sinon il va
se remettre en position d'attente. Lorsque la s6lection est retenue,
la position est conservee jusqu'a ce que la manette de jeu soit
relach6e ou que vous s6leclionniez un autre mouvement.
Cependant, un coup n'est n'est effidtc€ oue la oremidre fois -

apras cela, vos adversaires ne .estent pas attendre vos coups.

SEOUENCES DE IIOUVE'i'ENTS
ll est possible d'effectuer plusieurs mouv€ments de suite sans
que le lutteur reprenne la position d'att€nte entre chacun d'entre
eux afin d'obtenir une s6quence continus et r6gulidre. ll sutlit pour
cela de seleclionner le Dremier mouvement et de le maintenir
jusqu'a ce que l'attaque ait eu lieu, el de s6lectionn€r rapidement
le mouvement suivant avant que lg lutleur n'ait le temps de
reprendre sa position d'attente. Cene technique permet donc
d'executer, par exemple, une s6ris d€ pirouettes arriores sur
toute la surface de l'6cran (sol€ctionner une piroustte ariere,
attendez le commencement du mouvement, et s6lgctionnezie
encore une lois, et €ncore une fois, tpur un€ motion r6guliore).

MOUVEMENT DE BLOCAGE
ll existe un mouvement de blocage a des lins d6fensiv€s. Si vous
6tes attaqu6 A faible disiance de tace et que vous choisissez de
'recule/, votre lutteur s€ met en position d9 blocage pour toule la
duree de I'attaque et pare tous les coups pon6s a b tete, e la
poikine et a lestomac. ll n'est cependant pas possible de bloquer
les coups au mollet ou les coups lat6raux - la seule ta@n de les
€viler est de sauter ou de r6pondre a l:attaque par un coup de
pied en extension par exemple.



PAFTIES ATTAOUABLES

VISAGUTETE--

ESTOMAC

MOLLET/. GENOU

P|ED,_ -_

BUT DU JEU
Un match se compose de deux rounds de lutte suivi d'un round de
bonus. En version a un joueur, deux des lutteurs sont contr6l6s
par I'ordinateur. Le match se termine lorsque vol.e ioueur se
classe troisiame dans un round de lutte. Au d6but d,un'e oanie a
dsux joueurs, les deux lutteurs sont oppos6s l'un a l'autre ainsi
qu'au lutteur contr6l6 par I'o.dinateur. Le joueur se classant
dernier dans un round de lutte est 6limin6. ll ne reste donc Dlus
qu'un joueur contre deux lutteurs contr6l6s par ordinateur.
comme dans la version a un joueur.

Le but de jeu est de lutter le plus longtemps possible. Lorsque
votre score augmgnte, vous recovez une des six couleurs de
ceinture, la plus 6lev6e 6tanl la noire. A la fin de chaque match,
vous avez la possibilil6 d'inscrire vos initiales, votre score et votre
coulgur de ceinture au tableau d'honneur'Hall of Fame'.

SCORE
Lorsqu'un joueur parvient a frapper son adversaire gn lui laisant
face pendant un round de lutte, ilobtient deux points de combat.
Si vous anaquez par l'arriere, vous n'oblenez qu'un point de
combat el la moiti6 du score. Un round de lune dure 30 secondes,
ou jusqu'a ce qu'un dgs concurrents obtienne six points de
combat. Dans ce cas, le ,oueur ayant marqu6 six points reqoit un
bonus de temps ds 100 points pou. chaque seconde avant la fin
ou rcuno.



A la fin ds chaque round de lutte, le juge d6cide qui est le premier.
qui est le second et qui est le troisieme (il peut y avoir des ex-
asquos) en se basant sur les points de combat. En cas d'6galit6, il
se base sur le score obtenu au cours du round (et non Dar sur le
total).

Lorsqu'un joueur est touche, il tombe au sol el est
momenlan€ment hors de combat, comm€ le montre les 6loiles
autour de sa tete. Lorsqu'elles disparaissent, il dispose de
quelques secondes pour attend.e ou laire un mouvemenl
instantan6. Autrement, il est forc6 e se relever au terme d'une
courte Pariode.

La longueur de la p6riode pendant laquelle le joueur esl horsde
combat d6pend du type de coup qu'il a re9u. Lorsque la vitesse du

ieu accelere, la pdriode d'attente diminue - mais vous ne pouvez
pas 6tre lrappd une nouvellg tois avant de vous etre relev6 pour
lutter.

ROUND DE SONUS
Lorsou€ vous remDonsz deux rounds de lutte consdcutits, vous
acc6dez a un round de bonus. Vous tenez a la main un petit
bouclier avec lequel vous devez renvoyer les balles qui vous sont
lanc6es. Vous ne devez naturellement renvoyer qu'une seule
balle e la lois (autrement le jeu serait impossible). Vous pouvez
aussi plonger pour esquiver les bailes particulidrement €lev6es.

Lorsque le jeu devient plus ditlicile. la vitesse maximale des balles
augmente. ll existe aussi des balles clignotantes dont la hauteur
de rebondissement vari6. A chaque fois que vous renvoyez une
balle, vous marquez i00 points. Si vous anivez a survivre a toutes
les balles, vous obtenez un bonus de 5000 points. Un joueur peut
ainsi renvoyer iusqu'a 60 balles, c€ qui ajoute un bonus de plus de
'10 000 points a son score et lui permet d'obtenir plus rapidement
sa ceinlure noire.



HALL OF FAIIE
A la lin d'un match, les joueuG donl l€ score total est assez 6lev6
ont la possibilit6 d'insryire leurs initiales, leur score st leur ceinture
au tableau d'honnour, 'Hall ol Fame'. Pouf chacun d'entre eux.
manoeuvrez la mangttg dg joux vers la gauchs ou la droite afin de
s6leclionner la lettre requise, puis appuyez sur le bouton de tir
pour l'inscrire.

SCORE

Mouvement
Tzuki Jodan
Coup de pied au mollet
Ashi barai 96ri
Coup de pied dans I'estomac

Gyakazuki
Tobi Geri
Coup de tCte
Geri Chudan
GeriJodan
Ashi Barai
Oshiro Geri
Ashi Barai

en face pat l'aftiArc
800 400
400 200
400 200
400 200

800 400
800 400
1000 500
200 100
800 400
400 200
800 400
1000 500
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Einfilhrung
TNTERNAT'ONAL KARATE +n ist eine weiterentwicklung des ur-

sorunolichen Spi€l oleichen Namens. Die wesentliche Neuerung ist

Aas oieictrzeitide Auttreten von drei Kaftltekempfem aul einem Bild-

schiim. Es wird hier durchgehend von Joystick-Steuerung
gesprochen, obwohl auf Wunsch auch eine Bedienung iiber die
Tastatur m6glich ist.

lnsoesaml oibt €s 17 verschiedene Bewegungen, w€lche alle mit
dem $vstick ;usEel0hrt werden konnen. Mit ewas Ubung lassen

sich die Ubergtnge zwischen den einzelnen Bewegungen
vollkommen nthtlos austijhren, als eine einzige, tlieRende
Kampfsequenz, ohne daR der Karateka zwischendurch in

Ruheslelluno zu Eshen braucht. Die Bedienung mit dem Joystick ist
einfach und-einleuchtend und kann in kijnester Zeit gemeistert

werdon, auch wenn eine vollkommene K6rpsfieher.schung etwas

zeit und 0bun9 erfordert.
Dem G€gnar kdnnen Schlago, Hiebg und Tritte an Kopf, Brust,

Maoen. Schienbein und FoRe versotzt werden, und zwar sowohl
vorivom wie auch von hinten - wobei ein Angritt im Rticken jeweils

nur dio Hdlto dff Punkte einbringt.
Das Sgiel wird zunehmend schwieriger, etwa bis auf Ebene 25.

Den Spiglem werden in Abhangigk€it von der €rzielen Punktezahl
G0rtel in sechs Farben zugesprodrsn.

Die computergesteu€rtsn Kamplor verfolgen eine Vielfalt von
Strategisn. Sis konnen z.B. nur untsr sich kamplen und den
menschlichen Gegn€r ausschlieRen, sie k0nnen ganz aul
kampferische llandlungen vetzichten und lediglich in die Delensive
oehen. od€r sie k6nnen sich beide gegen den Menschen
terb0nden und seino Angrille iiberhaupt nicht ernsl nehmsn' usw.

usf. Die Verhaltensureisen kdnnen auch mehr oder weniger bdsadig



oder tr.ickisch sein, besonders in den hoheren Spielstufen.
Am Ende jeder 30 Sekunden dauernden Kamplrunde erscheint

ein Schiedsrichter, der den Kampfern Ratschlage gibt und die
Einstutung verkiindet. Wenn der manschliche Kampfer auf den
d.itten Rang venriesen wird, wird er aus dem Spiel ausgeschieden.
Solange er den erstan oder zweiten PlaE halten kann, bleibt er mit
drin.

Auf jede d.itte Runde lolgt eine spezielle Einlage, in der der
Spieler mit Hilfe gines kleinen handgefrihrten Schilds Balle
abwehren muR, die aus allen Ecken und Winkeln auf ihn
zugedonnert werden.

LADEANWEISUNGEN
SPECTBUM 48K+l128Kl+
Bitte darauf achten, daB die Kassette ganz zurr.ickgespult ist. Dann
LOAD"" eingeben und ENTER drilcken und das Band laufen lassen.

SCHNEIDER CPC
Kassette: Sicherstellen, da8 die Kassene ganz zurijckgespult ist.
Besitzer von Systemen mil eingebauter Diskettenstation mrissen
durch Eingabe von ITAPE auf Kassettenbetrieb umschalten. Dann
die CTRL-Taste festhalten und gleichzeitig die kleine ENTEH-Taste
drucken, das Band starten und eine beliebige Taste driicken.
Diskette: Sicherstellen, daR das System auf Diskettenbetrieb
eingestellt ist (mit IDISK), dann di€ Diskette einlegen, RUN'DlSC"
eingeben und ENTER driicken.

AMSTRAD
OPTIONSAUSWAHL

2'sbielerPanie F2
Musrk ein,'a us - M
Toneffekte ein/aus - S

BEWEGUNGSSTEUERUNG
AUF

I Spreler Uber loystick
2 Sprele.
Pause ein/aus ESC

AB LINKS RECHTS FEUER

LEERTASTE



SPECTRUM
OPTIONSAUSWAHL
Ispieler ' I

2 Spieler O
N4usik ein/aus - lu
Toneffekte ein/aus - N
Bei Teilnahme von 2 Sprelern benutzt einer den loystick. def andere die
Tastatur

BEWECUNGSSTEUERUNC
Hoch - R

Hoch/Rechts - T
Hoch/Links - E

LINKS - D
RECHTS - C
RUNTER . C

RUNTER/RECHTS - V
RUNTER/LINKS - X

SPIEL.DISPLAY
Punktesland und SDielinlormationen werden am oberen
Bildschirmrand angezeigt. Oazu gehdren drei Arten von
Kampfpunkten und der summierte Punktestand. Oie menschlichen
Kampf8r sind durch ein€ farbige Faust rachls neben der
Punktangabe kenntlich g€macht. D€r weiB gekleidete Kampfer wird
vom Joyslick in Steckplatr 1 ggsteuen. In 2-Spieler Kfipfen srfolgt
die Kontrolle des rotbehosten Kampfers [iber den Joystick im
Steckplau 2.

BEWEGUNGSSTEUERUNG
Wir empfehlen di6 Verwendung von Joysticks mit gutem, gritligem
Gettlhl (wis etwa das Original-Alari-Modell). Bei klobigen KnUppeln
hat man oinfach nicht dieselb€ Draziso Kontrolle iiber die Bewe-
gungsabHuls, und man rveiR nie mit Sich€rheit, ob Kontakt erlolgt
ist oder nicht. Joysticks mit Feuerautomatik kann man ganz
vergessen.

Jede der acht Joystick-Posilionen dient zur Ausfiihrung 6iner be-
slimmten Kampfbewegung. Durch Festhalten des Feuerknopfs



erg€ben sich wsiter€ 8 Mogli€fikeiten. FUr spezielle Situationen ist
noch €ins zusaEliche detonsivo Bewsgung verf0gbar, die etwas
wait€r untgn noch b€schrieban wird. For d6n nach r€chts
blickenden Kampter ergeben sich dis folgendsn Bewogungsn:

FEUERXNOP' IiICIIT GEDNOC(T

CECENSEITEN
FAUSTSTOSS
VENDUNC 8

SCHf,ITT.
ZIJFUCK '(al,ocxEjY)

IPRUNG

I

AUS DER IIOC(E
lr_ DEr- V GEN

DOPPELTEF
TRITT rn.'s 16

FOUERXNOPF GEDRTICXI

SPRUNC

CENADER
FAUSTSfOSS

3 SCHNITT NACII VORN

SCIIIENBEIN.TRIIf

(oPFS?OSS

I I FUSSTRITT IN D'N IIACEN

FAUSTOSS 6

CESICHT

RtC(V. r5
S LTO

RllC(VinrS r4
TRITT INS
cEstcltT/
Vf,iTDEN

12 HOfiEA TRttT AJM CESICIIT

13

ROC(VAITS FUSSCELENT(-TRITT/
VENI'UNC



Nach Ausfiihrung gewisser Bewegungen blickt der Kampter in die
entgegengesetzte Richtung. Schaut er nach links, sind die oben
dargestellien Bewegungen seitenverkehrt. oas heiBt, ein FauststoB
ins Gesicht. der normal€rweise durch Driicken von AUF und
RECHTS ausgefiihrt wird, muR jetzt mit AUF und LINKS aktivien
werden.

BEWEGUNG HALTEN UND ZUBOCKNEH"EN
Bei Ausfiihrung ein€s Angrittsmandv€rs muR dor Joystick solange
in Position gehalten werden, bis di€ Bowegung zu Ende gelohrt ist,
Ein fnihzsitiges Loslassen des Joyslicks bringt den Kampfer in die
Ausgangsstollung zuruck. Durcfi Hng€res Festhalten des Joysticks
in der gewahlten Stellung bleibt dsr Kampfer in Angritfshaltung, bis
entweder sins and€re Bewegung akliviort od€r der Joystick trei-
gegeben wird. Allerdings erfolgt dsr sigsntliche Hieb oder Trin nur
in der antanglichen Bewegung - schieRlich wird sich ein erlahroner
Gegner nicht eintach verpriigeln lassen.

SCHNELLE BEWEGUNGSABLAUFE
Der Kampfer kann in schnellef Ablolgo verschiedene StOBe, Tritte
usw. ausfohren, ohno dazwisch€n in Ruhestsllung zu gehen. Fiir
solche flieR€nd ineinand€r Ubergehenden Mandvor-Sequenzen die
erst6 B€w€gung aktivieren und lange gsnug halten, dann solort zur
nachstsn iiberg€hen, bevor in dis Ausgangsstsllung zur0ckgokehrt
wird. Aul di€se Weiso konn€n Si€ sich in dor Hit2e dss Gofschts mit
einsr Reihs von Riickwanssahos iibsr dsn Bildschirm in Sicherheit
bring€n (Rtickwanssalto wehlen, warten, bis dis Bewegung
beginnt, dann nochmals und nochmals wahlen),

ABWEHR. (SPENN) TECHN'KEN (UKE)
F0r die.Veneidigung steht €in Sp€rrmanover zur Verfiigung. W€nn
Sie aus dsr Nahe von vorn angegriflen wsrden und
"B0ckwansgang' einschalten, nimmt lhr Kampfsr fiir die Dauer der
Attacke €ine Abwehrhaltung ein und sc-hutzt sich geg€n alle Trilte
gegen ssinon Kopt, die grust und die Magsngegend. Tritte gegen
das Schienbein und Fu8gelenktritte konnen nicht abgeblockt
werden. Da hillt nur ein rschtzsitiger Sprung oder €in€
Gegenollensive mit €insm fliogendon Tritt.



VENWUNDBABE BENE'CHE
KOPF/GESICHT

ERUST
MAGEN

SCHIENBEIN/KNIE

ZIEL DES SPIELS
Das Match setzt sich aus sin€r Abfolge von 2 Kampfrunden und
einer Premienaunde zusammen. lm 1-Mann-Spiel treten Sie g€gen
zwei computergesteuerte Karatekas an; das Match endet. wenn Sie
in einer Bunde auf den drinen Plalz verdrangt werden. lm 2-Mann-
Spiel ergibt sich ein Kamplgem€nge mil zwei menschlichen und
einem computergelenkten Kempfern. Der Spieler, der die
wenigst€n Punkte erziell fellt aus, so daR der andero Spieler sich
wiederum zwei computergesteuenen Gegnern gegeniib€rsieht,
wie im 1-Mann Spiel.

Oas Ziel ist, so lang6 wia mdglich kampfttichtig zu bleiben. Bei
Erreichen der notwendigen Punkte erhalten Sie joweils ein€n der
sechs G0nel zugesprochen, wobei det scharze naturich die
h6chste Auszeichnung ist. Am SchluR des Spiels haben Sie die
Gelegenheit, lhren Namen, die Punkte und die cr.inelfarbe in der
Ehrgntafel zu verewigen.

PUNKTEWERTUNG
Wahrend oes Kampfs bringl ein erfolgreicher Schlag od€r Trit von
vorn 2 'Kampfpunkte' ein (angezeigt als farbige Sch€iben) und
einen Score. Ein Angrifl von hinten bringt l€diglich einen
Kamplpunkt und di€ Halfte des Score. Eine Kamplrunde dauert
entweder 30 Sskunden oder bis einer der Kampfer sechs
KamDfounkto beisammen hal. ln letzter€m Fall erhall der
siegreiche Spieler eine ZeiFramie von .|00 Punkten l0r jede noch
verbleibende Sekunde.

Nach Abschlu0 ieder Kamplrunde entscheidet der Schiedsrichter
die Rangfolge (1., 2., 3., oder unentschieden). zunAchst auf der



Basis der Kamplpunkte und beigleichem Stand auf der Basis des in
der isweiligen Rundo eeie,ten Score.

Wenn ein Spieler einen Schlag oder Tritt entgegennehmen muB,
tellt er um und ist kutzlristig benommen - er sieht buchsteblich die
Sterne! Sobald diese wieder verlliegen, hat er ein paar Sekunden
Wartezeit oder er kann solort ein Mantiver ausliihren. Nach der
Wartehist wird er wieder auf seine FUBe gestellt.

Wie lange er kampfunlehig bleibl, hand von der Starke des Schlags
ab. Mit fonschreitendem Spiel und gesteigerlem Spieltempo
werden immer krirzere Warlefristen eingeraumt. Sie sind jedoch
erst wieder verwundbar, wenn Sie sich aufgerapp€lt haben und aul
den Beinen stehen.

Punktowa ung

B€weg!ng
Gerader Fauslslo B

Schienbein-T,ill
FuBgolenk-Tdn
FausloB aus d€r Hocke

von vom von hinton
800 400
400 200
400 200
400 200

Rr.iNckwdis-Fauststoo 800 400
Flieg€nder Titl 800 400
Koplsio6 1000 500
Magsn-Titt 200 100
Tritt ins G€sichl 800 400
Rr.ickwads'FuBgel€nk-Titt 400 200
Riickwans Tifi ins Ggsicht 800 400
Ooooene. Titt ins Gesicht 1000 500

PRA''IENBUNDE
Spieler, die sich in zwei aufeinanderfolgenden Runden erlolgreich
behauptet haben, gehen in eine Premienrunde rjber. Haer hallen Sie
einen kleinen Schild in der Hand, mit dessen Hilfe Sie slch zur Wehr
setzen, gegen die Balle, die aus allen Bichtungen auf Sie



zukommen. Gleichzeilig haben Sie immer nur einen Ball zu frirchten

- manchen hochflieggnden Bellen kann man durch Ducken
entgehen.

Je h6her die Spielslufe, desto schneller die Balle. AuRerdem
mussen Sie sich vor den blinkenden Ballen in acht nehmen. deren
Aufprallhdhe standig wechselt. FUrjed€ gelungene Abwehr erhalten
Sie l00 Punkte. Gelingt es lhnen gar, semtliche Belle zu r.iberleben,
kriegen Sie eine 5000 Punkte Pramie. Da bis zu 60 Balle ins Spiel
gebracht wsrden k0nnen, haben geschickte Kampter die
G€legenheit, sich im Verlauf einer einzigen Premienrunde mjt rjber
10000 Punkten zu bereichern und sich auf diese Weise schneller
dem schwarzen Gunsl zu nahern.

DIE EHBENHALLE
Ein ausreichend hoher Punktestand berechtigt dazu. Initialien,
Punkte und G0n€llarbe in die Ehrenhalle einzutragen. Zu.
Verewigung von bis zu drei Initialien den Joystick nach links oder
rechts bew€gen, um den Buchstaben zu wahlen, dann mit dem
Feuerknopf den Eintrag vornahmen.

Punktewertung

Bswegung
Gerader FauststoR
Schienbein-Tritt
FuRgelenk-Trin
FaustoR aus der Hocke

Rrickwerts-FaustsloB
Fliegender Tritt
KopfstoR
Magen-Tritt
Tritt ins Gesichl
Riickwarts-Fu Rg€lenk-Trin
R0ckwens Tritt ins Gesicht
Doppelter Tritt ins Gesicht

von vorn von hinlen
800 400
400 200
400 200
400 200

800 400
800 400
1000 500
200 r00
800 400
400 200
800 400
1000 500




