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Vouspouvezjouer Kung-Fu Mastersur lesordinateu|5 Amstrad
cPc 4u . 64/6124.

POUR COMMENCER
CASSETTE
Amst.ad CPC 4ô4
Placez la cassette rebobinée dans le lecteur de cassettes. Tâpez
RUN,puisappuyezsuf lâtouche ENTER.Suivezlesinstructions
au furetà mesure qu elles appatâissentsur l écran. Sivousavez
connecté un lecteur de disques, tâpez:TAPE. puis appuyezsurla
touche ENTER- Tapez ensuite RUN et appuyez sur ENTER. En
cas de difficulté, consultez le chapitre deux de votre manuel
d instructions.

Amsbâd CPC 66/V6t28
Connectez un lecteur-enregistreur de cassettes en vou5 assurant
que les flls sont raccordés correctement (Ci la manuel
d instnictions). Placez la cassette rebobinée dâns l unité ettapez
:TAPE. et âppuyez sur la touche ENTER. Tapez ensuite RUN, et
appuyez sur ENTER- Suivez les instructions au fur et à mesure
qu elles apparaissent sur lécran.

DISQUE
Amstrad CPC 464
Menez d abord vore J_ité de dsqJe sous !e1sron. pLis
Iordinateur. Introduisez le disque dans L unité. l'éttiquette vers
le haut. Tapez RtlN KtlNC et appuyez sur la touche ENTER.
Suivez les instructions au furà mesure qu elles appafaissentsur
I ecaan.

Amstrad CPC 664/6 1 28
Meft ez votre ordinateursous tension- Introduisez le disque dans
Iunité,létiquette vers le haut. Tapez RUN'KUNG etappuyez
s!r ENTER. Suivez les instructions au fur et à mesure ou elles
aooaraissent sur l écran.

SELECTION DES OPTIONS DE JEU
Une fois le pfogramme chargé, Ikran âffiche la table des Hi
Scores . u n âppui su r n importe quelle touche fait afficher les
options dujeu. Pour sélectionner le clavier ou lejoystick, utilis€z/ -. êt sêleclronneT des roL.hês toLp de po.rg er 'ioup oe
oied séoarées avec 'Y . Toutes les autres touches séledionnent
les coups de pied etde poing combinés.



LE JEU
Vous commencez votre partours au premier étage d ce n est
qu en lJttantdLr qJe vous allez parvenraau cinquÈme, oir vor./s
sauverez une belle captive. Au clèbut. vous avez trois (3) vies.
Chaquefois quevous cumulez 40.000 points, vous gagnez une
vie supplÛnentaire. ll est essentiel que vous arriviez à
l âsaenseur qui se trouve au bout de chaque étage avant de
perdre toute votre énergie, sans quoi vous êtes vaincu et vous
peroez une Me.
Eneagle votre niveau d énergie est affiché en permanence

sur le graphique à bares que vous voyez sur lâ
moitié suÉrieu re de l écran.

Pour frânchirchaque étage, vous devez surrnonter tous les
obstacles et vaiocre tous les ennem6 qua tentent de vous arrêter.
Une fois arrivé à I asaenseur. appuyez sur le bouton pou r passer
à l étage suivant, A ce momenl vous recouvrez toute votre
énergie. Une fois que vous aurez traveasé le cinquième étage,
votre tâche est accomplie : vous avez sauvé la belle captive.
(Note: pour poursuivre lejeu aprbce point, vous revenezau
début du premier étage- Recommencez, mais attention! cette
fois. tous lesobstaclesetennemissont plus forts, plus rapideset
0tu5 nomDreux.

OPTIOI{S DE COMMANDE

verstenaut
veTsteDas
gauche
droite
coupde pjed
coup oe porng

SEPAFEES COMBII{EES
tl
KK
JJ
LL
OQA SPACE pour pas.ser

âltemativementdu
coup depied au
coup0epoln9

OBJECTIFS
Vous étes le Kung Fu Mastef. Traversez le temple du sorcier
poursauver la belle captive. Utilisez vos proprestalents martiaux
pourvaincre les sejdes armés.les dragons.les démons etautres
obstacles Auivous emoêchent d atteindre votre but.



ENNEMIS

Les séides s approchent de vous des deux
côtés. et tentent de vous saisir et de vous
perdre votre énergie. Il vous suffit de les
frapper chacun du pied ou du poing une
fois pour les vaincre. Note: Si le séide
vous saisit. déplacez votrejoystick (ou
vos commandes de clavier) rapidement
de gauche à droite pour luifaire perdre
pr'se.

Des assasins armé9 de couteaux
s approchent de vous des deux côtés.
Accroupissez-vous ou bondissez pour
éviter ces couteaux aiguisés. Pour les
vaincre, vous devez les frapper deux fois
du pied ou du poing.

D€s s€rp€nts appararssent de vases qui
tombent lorsque ces dernirs atteignent
le sol. Vous pouvez détruire le vase dans
sa chute avec un coup de poing ou de
pied adroit. mais vous ne pouvez pas
tuer les serpents. lls sont petits et très
rapides, et tentent d atteindre vos pieds.
Evitez leur contact dangereux en sautant
lorsqu ils passent au-dessous de vos
pleds.



Des dragons, crachant du feu,
s échappent de ballons qui tombent
lorsque les ballons frappent le sol. Vous
pouvez détruire le ballon avant qu'il
frappe le sol ou vaincre le dragon avec un
seulcoup de pied ou de poing au milieu
du corDs: néanmoins. méfiez-vous des
flammes dangereuses.

Des globes mystiques se rapprochent de
votre tête et vont bientôt éclater en
fragments périlleaux. Vous pouvez
détruire la globe avant qu il explose en
sautant puis en donnant un coup de pied
ou un coup de poing pour éviter les
fragments dispers€s.

Des nabots s aDDrochent de I un ou
l autre côté et culbutent vers vous :

tenez-vous debout ou utilisez un seul
coup de pied ou coup de poing que vous
lancerez accrouDi Dour les defaire.

D€s abeilles m€urtrières émergent de
diverses hauteurs et de I un ou I autre
côté pour vous piquer. Donnez-leur un
coup de pied ou un coup de poing pour
les détruire.
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A chaque étâge, des gardiens essaient de
vous empêcher de monter l'escalier pour
atteindre Ie niveau suivant. Vous devez
vaincre le gardien avant d avancer. en lui
donnant un coup de pied ou un coup de
poing à plusieurs reprises. jusqu à ce
qu il perde son énergie.
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CONTROTE
Vous pouvez contrôler votrejoueur aujoystick ou au clavier.
Séledionnez K ou J quand le programme vous le demande.
Si vous avez sélectionné les coups de pied/coups de poing
combinésou lejoystick,le bouton de tire (FIRE) sertà contrôler
ces mouvements. En appuyantsurla barre d'espacement (SPACE )
du clavier. vous transformez le bouton en commande des couos
de porng.

FIGURE 1;
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VERS LA CAUCHE

SENS DU JOYSTICK ET MOUVEMENTS RESULTANTS
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SAUT ET COUP
DE PIED

COUP DE PIED A CAUCHE COUP DE PIED A OROITE

COUP DE PIED
ACCROUPI

MOUVEMEN'Ts APRES APPUI DU BOUTON'KICK" (COUP DE PIED)
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couP DE POING A GAUCHE I COUP DE pOtNC A DROTTE

R-g COUP DE POING AVECl-l AccRouptssEMENT
ùH.

MOUVEMENTS APRES APPUI SUR LE BOUTON "PUNCH''
(couP DE P0rNG)



JEU A DEUX JOUEURS
Lesjeux Kung-Fu Master Amstrad vous permettent dejouer à
un ou deuxjoueur(s). Mais étant donné que. dans unjeu à deux
joueurs, lejeu alterne, un seuljoueur à un moment quelconque.
Chaque fois qu unjoueur perd une vie, l autre reprend lejeu. Si

unjoueur perd toutes ses vies avant l'autre. le secondjoueur
peutjouer toutes ses vies (sansalterner avec le premier)jusqu à
Ia fin dujeu.

SCORE
Vous trouverez ci-dessous un tableau des Doints oue vous allez
TecevoiT lorsoue vous vainouez chacun de vos ennemis.

Ennemi

Victoireavec Victoireavec
coupdepied coupdepoing
àgauche,à à gauche. àdroit€,

droite ou accroupi accroupi ou en
sautant

Séides

Jeteurs de couteaux

Vas€s ou ballons qui
tombent

Dragons

Clobe flottant
Nabot

Nabot qui saute

Abeille

Gardiens

100

500

300

2000

1000

200

400

500
2

200

800

200

2000

1000

300

400

600
')



AUTRES COMMANDES
sur le AMSTRAD CPC 46/,,664, 2A

QUIT pour quitter lejeu
Pour "quitter" (terminer) lejeu en course, appuyezsur <ESC>,
ce qui vous renvoie à la table des scores "Hi-Score".

POUR ENTRE VOTRE NOM
Pour porter votre nom au palmarès des gagnants (High-Score
Table). utilisez les commandes Cauche, Droite et coup de poing/
de pied.



Préparez-vous au combat de
votre vie...
Vous êtes le
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Le réalisme desjeux d'arcades chez vousl
''Brilliant, innovatif... très certainement le maltre desjeux

d arts martiaux . - Replay Magazine.
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