


NO EXIT
Gam play purpose

ilo sxit is a light-gan€play. Of courËe, it aims at praa ing th€ play€r against hb advs6ary. fu a t€6ult, ths player can

sst 3 dillsr€nt attacks : a upper albck, a medium attack or 8 lo|r€. atbdq as lrell aÊ 3 lgspocliw ParrisÊ. llo can also

roll downhill, jump (lake carc tt lirsdnsss) or g€l a r€st whil€ moring suppl€. Th€ dayer is aulomalicalt tacing his

adv€lsary.

GAIIEPLAY RUI.ES

I - Pleylr ganrphy

Typ€ '1' on h6 kEboerd (nol on lhe numorii. kEpad),
then you access b 1 -dayer mode. Th€ dayer is hcing
lh€ comÈJtor.

lnltlal cholc.t
Tho playor can adjusl I few pa|amslorE b/ using ù€
atross.

StrrnghuE llcilncy
According to adjuslmenl blows aimed by ho playjiguro

a|€ sûong€r, Ùt domard a high-accuacy lo scoro 8 hit
Or on th€ contrary, blows ar€ stoîgl8gs bot hib aro

06r€t lo s@t€.

Vlvlclty/R.rbhnc.
According lo adjustmsnt, hs day€r ssts mor€ vivacious

and olllcienl pani6, hordovor, whils jumfing, h€ i6 gef
ling much lired. On he conlhry, h€ is gelling le6s lired,

bul h€ has lo b€ accurale al ioo6te. so as b adrievo more

elfciont pard€s.



Dfilbulty.lcvlb d lctMty
Gamoplay consisb ol 6 grotvin gdilfi culty-l€vols of activi-
ly. A l€vel ol aclMly onds when ho adwcary i6 €limina-
leO.

Scon .nd bonur
Scor€ incresss v{hen tho dayor aim6 UovJ6 at hb
adve|sary. ll docr€as€s when ho is caughl b/ bloï6.
Motoov€( onco h€ l€vol of activity b ondsd, a bonus
comm€nsurats to the lime ayailaue l€ll i6 add€d b ùo
s@t€.

Enrrgy
Th€ dayor and his advetÊary havo sadt a bor symboli
zing treir €n€tgtf. Thoy 106€ on€rgy whil€ jumping, sfi
king UonE into spaco o. boing caught by Uo*!. Thoy gain

on€rgy whal€ doing rostlul mov€s. lf a fiqht€r is ajmod bt
a bb vihsn his €n€rgy is orhaustgd, ho di€6.

Tl|r|.
Each frght bko6 pan in a timecorEt|ained aclicity. Abovs
at, lho dayo. is 'o!t ol tims' and th€ light is hil€d.

Howot or, il he coîdud€s ho fighl b€bro fi€ 6nd of lim€
aYaiHe, a bonus is granlod to him.

lror|d.t Jolll
Iïr€e lim€6 in ho gâms, bl a limited limo, th€ play€r oan

chang€ inb a supor-pow€rful monslsr

Scor.
Onc€ €ch light is onded, a scoro is witl€n on lho bp ol
lhe scr€€n. Fights ars Fogressively totall€d. As soon as

flo play€r has fail€d, hs acc€ss€s b a board on which his

Eæro i6 comparcd b lh€ b€sl achievablo scoros.

2.Plryrr gemdey

Typ€ ? on lh€ kEboard (nol on ho num€fic ksypad)
and lhon you acc6s h 2-day€r modo. Play€rs n€ifior
havo he possitility to dEng€ into monsteE nor mark a
s@rc.

Lsl h6 besl win I



x)YEs

For[d

8ætrrd

Rlght ro{{v.r

L.fr relloû

Rbhllu|tp

Ldt lum

Iq|drrJoLr
(1 pby.r oîlt)
R.i

coilmoui
ESC = EEcape trûn gÛno Ét EnB = crkb grtr€Èt

Pl|ytri

NU,|€RN I(EY?TD

6 or il medium ûw

4 or 6 m€dlm 8lrw

3 o. dght dfll}srw

I or loft dowHttow

9 or n0ht up€tror

7 or lofi uÈdror

I q uÈarot

2 or dqrngror

Pl .l nrF. l qPbyr2

XEYmru H TRI :.P\'STIC( |

QqDksy

Dorofry

Ck,|l

wlq

E|€v

A ksy

xw

PL }ln2:JOYSIX2

hrh bFdô ùo d!,€tsd!

A$h kr fiqn lE dFrsary

Rrh dËr|rdtb m ûs dght

hrh doûmr* m fie lel

fush ryrads o.l ao tilt

Rtsh LFEds dt fi8lott

Pnsh uÊards

Push doûffit&



Playlr 1

FIG}IT NUMERIC KEYPAD
(+ shilt-key)

Upp.. UÈarevr (7 or 9)
lttack runningdir€ctlon

odtum Modium{ïow (4 or 6)
rttôcl runningdiroclion

Pkrya'2

KEYEOARD
(+ Conùol€ KE)

Â or E koy according b
tho running dir€ction

O or D k€y according to
lho running dûsclion

W or C l(oy according b
lh€ running dir€ction

E or A lcy according
lhs oppoôito running dirsction

D or 0 k€y a€ording
th€ oppoGilo running

direclion

C or W k€y ac.ording
lhe oppGit€ running dir€clion

Plry 1 or Plryr.2

PLAYER 1 JOYSTICK 'l + FIRE KEY 2
PIAYER 2JoYSTICK 2 + FIRE XEY 2

Pu6h diagonal up,vards b€
runnin! diroclion

Push bwards the running

diroclioo

tush diagonal downvrads frs
runnir! di.€clion

Push diagonal uÊvards ûe
oppo6ih running direction

Push bwards the opposilo
ruoning direclion

Push diagoîal downnafds ûE
oppooile running dircclion

Louar
!mæl(

Upp.r
pery

lldlrn
Prny

Do,vn-anow (1 or 3)

running dirætion

UÈarcw (7 or 9)

oppo6il€ running dirstjon

Medium-arrow
(4 or 6) opposile
running dir€ction

Down-anovJ (1 or 3)

oppocil€ running direclion

Low!a
pary



NO EXIT
But du iêu

No eil osl un jeu d9 combat Le but est uen sûr, ds I'empo.hr sur son advo6€ir€. Pour cslalo iou€ur disposo do 3

albqu€s, haulg, moy9ilnoou bass8, otde 3 patad€s corrcspondanh6 llpeutégalonenl fairo de! tDuladg€' sauw ou

se reposer en faisaniquelquos |Ïiouvsm6nb d'assou dissomsnt Le iououl hit aubmaliquemont lac€ à son adv€rsairs.

PRII{CIPES tru JEU

J|(| a l lo|l.!r

En tapanl 1 sur le davi€r (pes sur le pavé numô.hue), on pourbLdler l'advoEairs, ou, au conÙaire, l€6 coup6 sont

accàd€ au mode '1 jousuf. Lo iousut afrront€ I'ordina' dus hiH€6 mab budlont fæjlem€t|t

lour' 
vlvælty/Rltl.irnc! ' (vlvælt68étldlnc')

Choh hHdrr solon l€ réglago,le iouour a do6 parad€6 plus vi''ac€s ot

Avoc l€s llèdres, le jou€ur peut régler ærtains paramé' pltJs ellicacos, majs il so htigu8 da\ranb0€ 9î sautÂnt A

tr€s I'itlv€lso' il se latigue moins vilo, mai8 doit lancor s€6

parad€! a're pécjsion pout qu'9lb soifit offrcac€s.

Str.nght/Etllclcncy. (Forc!-Etlic.cné)
S€lon loréglage,lescoups portât p6| l€ poGorlnage solt l{lv!||r d. dlttbultô

dus pJissanls, mais réclam€nt uno gEndo précision Lâ ieu comporh 6 nivoaux d€ difllctrllé croiôsanie. Un



niv€au 5€ hmine par la d€struction do I'adveEaire.

Scon !t bonw
Le scor€ augm€nb si le jousur pods des coups à 6on
adv€.sâire, ildiminu€ s'il 6n r€çoil. 0€ plus à la fn du
niv€au yiont s ajout€r un bonus dâuhnl dus grând qu'il
r€6ts du lomps à ioue..

Enrreb
Lo Fu€ur 6t son 8d\s|Eâiro ont chacun une bafl€ qui
symboliso leur én€rgi€. lls p€rd€nt do I én€rgi€ en sau-
lanl, ff dannant de6 coup€ dans le vido gt on ræ€vanl
d€6 coup6. ls 6n gagnent on laisânt d€s mow€monts do
ropo6. Si un combatbnt feçoit un coup quand sa baflo
d'énoEie €st épriÊéo, il meurt.

Jo[û llontt[
A 3 repaisG dans lo jou, lo jou€ur p€ul so trdnslomet,
pour un temF limilé, on monslrs suporpuisranl.

Tlm.
Chquo combat a liou on un tsmp6 lilnité. Au delà, l€
jouour €sl bul of lim€' €t le combal est pordu. Par confe
s'il linil l€ combat avanl la lin du bmps impani, il bénéfici€
d'un bonus.

&olt
A la lin do draque combal un scor€ s'inscrit €n haul ds
l'écrân. I s€ cumule d'un combat à I'autro. D& qu€ le
joueur a perdu, il a accÀE à un tâbleau où son sco{6 €6t
conFd aux meilleuE scor€s ooGsibl€s.

J.u l2lqxun

En bpanl 2 sur le davior (pas sur ls pâvé numérhue), on
a.çèd€ au mod€ ? Iruou6'. Los jou€u6 nbnt dus la
p66itililé do Eg translorm€r en monstr€ ni do hiro un
scoto.

Ou€ l€ meillourgagne.



COMMANDES
ESC = Sodi€ d€ j€u Enbr = Poutsuil€ du jsu

OWE Ê1{TS

AYrnca

Roqrl

Rqlled! drclt

Rdbd. lrrch.

Sdrt d|olt

Sst gr.tch.

Jokù llon.t..
(1 lqlrur r.ulonEnt)
R.9a

Jot aul l

PÀVÊ NUMERNUE

Flàchs moy€nno 4 ou 6

Flèch€ rnoyonno 6 ou 4

Flàch€ bas drcih ou 3

Flôche b g6uclE ou I

Flàch€ haut dmito ou 9

Flèche haut gauche ou 7

Flàc'he haul ou I
Flàch€ bas ou 2

Joudr 2

CLAVIER

Touch€ O ou D

Touch€ D or o

ToqclE C

Touche W

louchs E

Toucho Â

Néanl

louch€ X

Jourll 1 au J.uu 2

Jouaï 1 : Joyslick I
Joudlr 2 : Joystick 2

Pousssr v€G lhdv8rsairo

Poussor loin d€ I'adw|sair€

PoJss€r veG bas drdto

Pous€erveÉ b6 gauchg

Poussor voB haut dtlit€

Pousror veG haul gauchq

Pousssr vs|Ê hall

Pousser vec bqs



@HBAT

Àtlsquc
hart!

Anrqu.
nDytnna

Attlqu.
b!|||

PÛrda
hantr

Pù.da
|lpylnnr

Pùrdc
bsr|!

,rout||r I

PAVE MJMÊRn|.Æ
(+ budle shift drDits)

Flèdlo haut (7 ou 9)

s€ns de la marcho

Flècho moyonn€ (4 ou 6)

sons ds la marche

Flècho ba6 {1 ou 3)

Egns d€ h marche

Flèch€ haut (7 ou 9)

sons oppo6é à Ia march€

Flàche moyonne (4 ou 6)

ssns oppo€é à la mafch€

Flèch€ bqs (1 ou 3)

sens opposé à la marchs

Jqrcur 2

CLAVIER
(+ buô€ contôlo)

Touchs A ou E

ssns d€ la marche

Toucho Q ou D

sons ds la march€

Toucho w ou c
senE de la marcho

Touch€ E o0 A
sonsoppo6éàhmarch€

Touchs D ou O

s€n6opp6ôàhmarchg

Touche C ou W

s€ns oppo6é à 18 mardlo

Jq|.û l q, Jqraur 2

JOUEURI.JOYSTICK 1+EO|TON FEU 2
JOUEUR 2JOYSTICK 2+S0UT0N FEU 2

Pouss€r diaoonalo haut

s€ns do la marche

Poussq darÊ l€ E€ns

d€ la marchg

Pourser diagonalo bes

sang de la marchg

Pous6€{ diagcnah haut

s€n6 opposé à la march€

Poossor dans l€ sons

oppo6É à la marcho

Pousrer diagonal€ bas

ssns opposé à la marche



NO EXIT
ObiecÛvo del iuego

No eit ss un ju€go do combate. El oti€livo 6, daro ostâ, ganarle a su advensario. Para € 0, el jugador dispone de

3 alaqu6, all;, m;dio o bajo o d€ 3 riposbs co[ospondi€nt€€. Tamlién puodo hacs giro6, saharo d€scansar haci€ndo

alguno6 movimionlo6 do lleriulizacidn. Eliugador s€ €nlronta aubnaÛcan€ntg a su adv€Eafil'

PRII{CIPbS DELJUEGO

Ju.!o con I lug.dor

Escritiendo'l on el bclado (no con hdado n umêdco), s€

accgd€ al modo 'l jugadof. g jugador se snl|onta al

oro€na00r.

Opclonor Inltlal.t
Con las llæhas, oljugador pJsds rsgular don6 parâmo'

1106.

St]!nghUEtllcllncy
S€gJn la rcgulacitin, 106 golp€s qu€ da 6l p€Isonaje son

mé potent€s, pem r€quioron una glan Èocisidn pala

golpæral advomado. O €n caso conlratio, 106 golp€6 son

mâ délil€s, pero golpean con mâ6 l€cilidad.

VIY!olty/Rldrtanc!
SegÛn h roguh.j&, eljugador tieno ipo6hs mas viYa-

ca y mâ elicaces. pero se cansâ mâs salhndo. O' pol

sl contrado, ô€ bliga coî menor firpdsz, porc deb€

laflar 6us ripo6bs con Focisiin paraque sean efrcaæs.

illYlb! dr dillcultrd
B,u€go componde soiô nivel€s do dificultad cr€cienls



Un nivsl s€ bmina por la d€sùucci& dd advorsaio

Scor. y p]!nl6
El score aumonb si €ljugador golpoa a su advsEado.

Dbminuye si 106 ræibe. Âdemâs, al linal ds un nivol s€
aiad€ un paemio que €6 proporcionalmente mayorcuarL
lo mâs liompo qu€de porjugar.

En!Eh
Eljugadory su adwrsado lienon cada uno una baraque
simboliza su onerga Piorden enorgiir salbndo, dando
golp€s al væio y .ecitiendo golpes. Ganan energia rea-
lizando movimienlo6 d€ d€scanso. Si un combalienlo
ræibs un golpo cuando su bana do gnorgla osb agob-
d4 muoro.

Tlm.
Cada cDmbâl€ii€ne lugar on un liempo limilado. M'is alli
el jugador e6lÉ 'out of limo'y sl c..nbâlo €6la p€rdido.

Por sl contùio, si tom ina ol combale anl€s d€ frnalizar

el li€mpo impanido, so premia.

Jolrr llonatmo
En 3 ocasbîe6 €n sl juego, eljugador p|lodo tEnsbr-
marr€, por un liompo limihdq €n un soQr€ndenl€
mon6ruo.

Scoi!
Al linal dg cada combate se inscdb€ sl scor€ sn la parls

suoorior de la æntalla. Ss âcumula d€ un combab a olro.
lan prcnlo d jugador ha perdido, li€n€ 8cc€so a un

cuado donde su s@r€ s€ compaE con 106 meiores

6COr€6 po6ibl€E.

Jurgo con 2lugrdoltr

Escdliondo 2 on €l todado (no con sl lsclado numé co),

so acc€d€ al modo '2 jugador6'. Lo6 jugâdoroô ya no

lEn€n h posibilidad do tlansfomarso €n monôtruos ni

hac€l un g@rc.

0u€ gane el mejor.



rovl$tEl{Ios

AYsnca

Rrtrocgro

GI|o dcrchr

GI|o LquLidr

Sslto d.nchr

Sôho lz$hrd!

Co(nodln llon truo
(1 luoador unlcsrFnl.)
Rlp€o

MANDOS
ESC = Saliû dolju€go Entor = onlrada alju€go

Jrtrdor 1 Jugrdor 2

TECTADONUMERICO TECTADO

Flochamodia4o6 Tæhooo

Fl€chamodia6o4 T€daDoo

Fl€dra sbejo der€dra o 3 TeclaC

Fl€cha abaio izquisrda o l T€chW

Fl€cha ariba d€r€dra o I T€cla E

Flochs ariba izquierda o 7 Teda A

Fl€cha afliba o I I

Juwdo I o Jugldor 2

JUGÆOR 1:JOYSTICK 1

JttclooR 2JoYsTtcx 2

EmÊljar hæia ol ad\i€rsario

Énpujar lejo6 dol advorsaio

EmFijar hacia abâjo deræha

Empujar haria abajo i4uj€rda

Empujar ha.aa arfiba d€rscha

EmpuF hacia arriba izqui€rda

EmFriar hæia ardba

Empujar hæia abajoFl€cha abqjo o 2 Tæla X



Jugâdorl ù!.dor2 ùgaôrl o Jugador2

COIIBATE TÊCLADO NUMERICO IECLADO JUGADOR I;JOYSTICK 1 + FUEGO 2
(+ Teda shilt ) (+ Teda contrcl€) JIJGADOR 2:JOYSTIfi 2 + RJEGO 2

À.qt| llto Flocha db (7 o 9) Tecla A o E segûn el ÊmÊ4ar diagonal arriba
sontido d€ la mardra ssîtido do la marôa s€nlido dB la marchâ

A.q|I. Flocha msdh(4o6) T€claooDs€gÛn€l EmÊtarhâcia ols€ntido
mdh sontido d€ la mardta sgntido ô la mardla ds la mardla

Atrq$ belo Fl€cha baia (1 o 3) Tæla W o C s€gÛn ol EmFljff diagonat abajo s€nrido
sonlido d€ la madta sentido d€ la mardla do h marcha

nbodr Fl€cha alb (7 o g)en Tocla E o A ssgûn el Empujar diagonal ariba
Jt| €î el E€niido opr€slo sontido opJosto a la s€ntido @uesto a la marcha

a la marda marcha

Rbporlr Fl€chanediaKo6) TælaDoO segfn el Emprjaren €ls€ntido opussto
|rEdh on ol s€ntiô opu€6io sentido opugslo a la a la mardta

a la mardta marcha

Rhod! brF Fl€cha baja (1 03) T€cla Cows€gûn Empujar dia0onalabaio
€n ol s€ntido opo€sto €l s€ntido opu€6to sentido ogugsto a la marcha
a la mardta a la mardta



NO EXIT
Scopo del gloco

No €xit à un gioco di combatlimenlo. Lo scopo à, chiaramenb, q uollo di vinc€ro il proprio av\€rsado. n giocabr€ dispon€
quindi di 3 anachi, allo, medio o basso, e di 3 parale çonispondent. Puô inolt@ rololaro, saltars o tipo6aEi lac€ndo
qualche eso.cizio di î€ssione. ll giocatolo si lrova automalicanenl€ di lronb al proFio aworsaio.

;[5I1'e,i,,ffi:
Digitando la cilla 1 sulla ta6lisra (non 6ulh hsli€dna gidiveîlano più potentima richiodono unagrôndo procj-

numorica) si acc€de al modo '1 giocabre'. ll giocabro sione pqbc.arol'aworsario;opÊJrosooo piiJ d€holima
alfrcnta el compuler. loccano Éiù lacilmonle.

scan! lnlzlsll
llgio€atore puè delerminaro c€rtiparametd ulilizzando le Vlvelty/Rr.ld.nc!
frocc6. A ssconda d€i parameûi scehi, ilgbcabr€ fa pâ|ate piil

vitaci s tiir elfcaci ma 6i sbnca prima 6altando ; opgJrs

Sir€nghvEflici€ncy si stanca mono ma dot€ parafe con dù prgcision€ por

Asoconda dei parameùi sç€lti, icold inlerli dai pe|sonag- essere €fflcace.



LlY.lli dl difllconà
ll g io.o compoda sei livelli di dillicollà cr€sconle. uno d€i
livelli t€rmina æn la dislruzione d€llâwelsario.

tuntogglo c pnûl
ll pntoggio aumonla s€ il giocator€ coltisce il suo
aworsado e diminuisc€ ss è coltib. Alla lno d€l livsllq
inolù€, il giocâtore dcovs un pr€mio :fiù riman€ t€mpo
per giocaloro, dù il p.smio à imponanh.

Enrlgls
ll g iocabre s al suo awo|sâ|io hanno cias@no una b6na
chs 6imbol€ggia la loo on€ryia Pordono one.giaquando
sallano, colpiscono avuoto ovgngono colFiti. Guadagna-
no €norgia quando hnno €s€rcizi di llession€. Se un
combalt€nls ric€vo un collo auando la sua bara d'onof-
gia è €saudi4 muoro.

Tlltl.
Ogni combatlimentc si svolgo in un tempo limilalo. A di
là di qu€sla durata, il giocator€ è 'out of timq' e il

combo imento è pe.so. In compenso, ss il combatdmen-

io bnnina primad€lla lln€ dolbmpo impanib, ilvincibre
rcove un prcm|o.

Jolly lrpltrg
PEr ks volle n€l colËo d€l gioco, il giocabrs ma la
pooEiuliÈ di Fasfo.maFi. p€r un tempo limitalo in un

oot€nltsgmo mogÙo.

Scora
Àh ins di ogni æm bânimento, il glnteggio vi€no v|sua-
lizzab in alto sulb sdomo. I puni si sommâno autofia-
licam€nb alla fn€ di ogni combattim€nlo. O'lando il
giocabro ha p€rso, puô 8ccqdore ad una tabella in cui il
sr.ro Ènl€ggb viene paEoonab ai miglbri puntoggi
con6€gurli.

Gloco con 2 glocrtod

oigiiando h ciln 2 sulla lasti€ra (non Eulla hsT8tina
numerica) si acæds al modo'2 giocabi'. I giæabd non
hanno fiù la possibilità di traslormârsi in m6ti o di
s€gnar€ punlt
Vinco il migliore.



COMA,IDI
ESC = Uscila dal gbco Enlsr = Ent"ata n€l gioca

Ghrcqr 1 Glsdon 2 Glædo|t 1o Gl.crlon 2

TASTIERINA NUMERICA TASTIERA GIOCÂTORE l JOYSTICK1OVt ENn

ln Nvahtl

lndlltrc

Rdohnpnto I d..tr.

Rololûnnto r dnbùr

Sdto I d.rlr.

Slho r.inbt]!

Jolly l{o6tto
(1 gLcrlolt ælo)
Rlpo3o

Frcccb medb406

Frccciam€dio6o4

Frocaia basso dssha o 3

FFc.ia basso sinislra o 1

Fr€ccia allo doslra o I
Froc.ia allo Einisfâ o7

Froccia alto o I
Fr€ccia basso o 2

GIOCATORE 2JOYSTICK2

Sping€r€ vqso I'awgnaio

Sdngoro lontiano dall' awocado

SÉingorg ve|Êo b€sso dostra

Sdng€|€ wr8o bas6o sini6t'â

Sdng€re veEo alb d6tra

Sdngorc votso âlb sinista

Sdngere v€tso alb

Slingors ve|so basso

Tasb OoD

Ta6b DoQ

Tâsb C

Tasb W

Tasb E

Te6b A

Tasb X



Glocrto.. t Gloclo|! 2 Gloclto.! l o GlocatoD 2

COllBATTlllEt{TO TASTIERINA NUMERICA TASTIERA GIOCATORE 1 JOYSTIC( 1 + FUOCO 2
(+ Tasb 6hift) (+Tasb Conlrol€) GIoCATORE 2JOYSTICK 2 + FUOCO 2

Att cco Cto FrGia alto (7 o 9) Tasb 
^ 

o E sondo Stingorc diaoonalo alto E€n6o

s€nso dolh mafcia seûso dglla marcia d€lla marcia

Att.cco Frscda modia (4 o 6) Tasb Q o D s€condo Sdng€r€ n€lsonÊo delh
nËdlo s€nso dolla marcia senso dslh marcia marcia

Athcco Fr€ccia basso (1 o 3) Tæb W o C s€condo SÉngor€ diagonals basso senso

bât|o ren6o delh mqrcha senso dolla marcia della marcia

Pï.tr dtr Froccja slh (7 o 9) Tssb E o 

^socondo 
Spingom diagomle aito 8qn6o

ænso oppo6b marcia 6onso opp6to malcia oppGlo aila marcia

Pûd! mdh Fræcia m€dia (4 o 6) Tasb D o 0 soconô Sdng€re n€l tenso oppGto
sorEo orx!6lo marcia seî60 ooæ6to mâ|çia alla marcb

Pïrtr bo|t! Froc.ja bar6o (l o 3) Tâsb C o W s€condo Sdng€ro diaoganalo basso

s€nso opposto marcia s€nso opposto marqia s€nso opposlo alla marcja



*''Ï,,àH$l*o

'Ksi[ Ausgâng' ist oin f\amplspiol. Dæ Zol d€6 Sfi€lô b€6bht rslb6tvetslândlirJt dârin, soinon Gsgnsr zu b€si€g€n.

Hiêdùr v8rfùgt dor Sd€lor ûb€r 3 Angdfissc àge - ôen, Mitb, unlon - sorvi€ llb€r di€ 3 snbpr€dl€nd€n G€gonan-
grif6schlàgo. Au ôerd€m hat der Spiolor dio llôglirhlsit zu .ollen, zu spring€n od€r shh auszuruhen mithb v€tEd e-
d€nor Lockerungsùûng€n. SÉiolor und G€gonBfioler stohon siJr ar.rbmatisdr geg€nûber.

Spl.lrr!.ln
Splll rt 1 Sdùl

Durch 8€Ëtig€n der TaÊle I aul der Tælatur (niôl auf dis &hlagkaft r€h gro8 od€r w6nig€r glo8, d.h. d€r
dom Zâhlsnblock) gelaryt man in d€n Sdelmodus '1 SÉieler muB b€i han€n Schlàgon ùbor eine g|oB€ Go-

Sdeloa. Dor Spieler kàmpll in dios€m Fall gegon don nauigkoit b€i d€r Vetuilung dor Schl4e verlûgen. lm

Computer. ontg€gong€setzhn Falls, d.h. bei dner schrvàcheren

Schlaghaft, kann er s€inoo Gegner lsichter lrsfbn.
w'hl jglbhkoh.n

Mit don Pl€ilsn kann de. Stioler g€wiss€ Paramobr
oinsiell€n.

StFnglùElliclcncy
Je nach d€r gewâhlten Einstellu ng dio6€6 Pafarneb|s ist

VlYrclty/R..idrncr
Mit d€r €nbpredl€nden Einstellung d€r Parameter, v€r-

lûgt dsr Spie|or lber sdrnollere und wirkungswllffe
G€genangrille. Er ermûd€t in dies€m Falle abor auch

sdrneller. ln enlgogeng€setsl€n Fall€ omûdel er nichl



soschnsll, muB abor s€ins G€gsnangrill€ gsnau€fda-
zieren, damitsie Wirk ng z6igon.

Schvrl.dgl!h!!rsd
D6 SÉi€l v€dûgt ûber 6 v€rschiedene Schwi€rigk€ils-
grads. Einor d€r Schwisrigkoilsgrads sndol mjt d€r
Zetslàrung d€s G€9n6|s.

Êigebnlr uld 8orur
Vo|E€ts| dor Sdel9l s€in€m G€gnor 6ln6n Schlag, srhàl
or €in€n Punkt Sled( er hingegen einon Schlag oin, wird

oin Punh abg€zogen. hl am Ends d€s Kanpfss di€

rcgulàre SFi€lzoit noch nicht zu End€, €rhàll dsr SÉi€ler

dnon Bonu6. oi€ssr Êt€ht im Vsùàlhis zu dor noch

v€|ueibonden SÉielzeil.

En..!1.
S sler und Gognor verlugen beide ùb€r eine Energi€r€'

s€rv€. Durch Sp.ùngo und Schlàg€ ins L€€rs sorJis

du.ch oing€stocho Schl4€ vedieron si€ Energi€. Durch

€ingelsgto Ruhspaus€n, kônnen ri€ Energie auftankon.

Wird oinsm Spi€ler ein Schlag ve|selzt wenn d€ss€n

Energier€sorye le€r isl dann sliôt d6l SÊisl€r

oer sd6l€. kann sidl im Laul€ dss Sri€ls kunlris d rdmal
in oin tb€rmadrliges Ungelun ve|wandeln.

Tlm.
Fùrisd€n Karpf isl oine getyisse Stielzeilvorg€seh€n.

lsl diose abgelaulen, isl dor Sdslsr'oul ol ùms' und d€r

Kff pf v€doren. B€endetord€n lGnplj€doch wrAuauf
d€|.sgulâr€n Spi€lz€il €fiàt er oin€n 8onus.

Ergebnl!

^n 
Endo dss Kamplss, erEchoinl dâs Ergebnis ob€n am

Eildschirmrand. Dio aîr Ende jsdon Kâmpl€s srzisllen

Punho wgrden zusammengezàtlt V€diort dor Spislgr,
kann 6r oins Tab€lls oins€hsn, di€ soin Ergsbnis mit d€n

b€ston Ergebnisson vorgleidlt

Spl.l mlt 2 Spi.lrrn

Durch Rotàtigon d€r Tælo 2 auf der Tasblur (nichl aul
d€m Zahlonblock) gelangl man in don Sti€lmodu6 '2
SÉioler'. Di€ SFiel€r kônn€n sich jeEl nrôl mohr n €n
UrEshouor veMandoln, noch Punkle sni€lon.
D€r B€6b soll si€gen.



BEFEHLE
Elc , Sfiel wrhsson Ener . lt! Sd€l golengÊn

BETEGIn6E{

V. lt

ntutU&t

nolb rachL

no[.lht

Sprun! r.chlr

sprun!llnk.

Jok ruôlaùauar
(iur'l SpLL4
nuh.r.llun!

SpLLr1

ZÂHUNBI-æK

Plol Mhô 1 od6r 6

Hd Mnê 6 odor 4

Pfoil unbn Dcha oôr 3

Plol unhn lhk odor 1

PLil ôon Écha oder I
Ploil ôon l*s od.| 7

Plol don odsr 8

Pl€i ûbn odor 2

SpLLr t odar SplaLr 2

SPIEI.IH 1 : STETJERKNI]PPEL 1

SPIEER 2 : STEUERKNÙPPEL 2

h nbhtho G.tt r

FC En Grgm

naclt Écll! unLn

nadr l*! rrbn

nech où€n radû

mch ôa.r li*!

llæh lnbn

SpLLf 2

IASIATUR

Tâde 0 odor D

Tasta D od6r Q

Te{o W

Td€ E

ldie A

T.3to X



x t?F

lngrlll ob.n

Angrltl $tL

Ahgrlll unl.n

G.!.n ||gdfi
ob|l

G.g.n ilrtfi
Iltb

c.frûtdfi
unan

SpLLr t

ZAHTINBLæX
(+rocl o Shift Te3lo)

Ploil obsn (7 odor 9) in
Eorogun0.dchung

Pfoil Min6 (4 odor 6) h
8or{€Cuoosrictiuno

PLjlunbn {t od6| 3) in

Bor,€0r.n0ÉaicliunC

Ploil obon (7 odor 9) d6r

Eorrogr$carichurE
0 oelon!Ês8ur

Pl€il tiline (t o&r 6) dor
8ore9Lnoldfiun0
0nl0e06n06âEl

Plol lnbn (1 ods.3) der

&nogung3dchung
0ilgÈ90n9633l2r

SpLbr 2

TASÎATUR
(+ Konro hsb)

Talê A odor E

iô næh Eoisgrnga.icltum

Ta$ô o oder D

F neh Beseou.rOyicliu||g

Talo w odorC
je nâch &n€gln0s.i.liun0

Teso E odor A
je nâah &ro!'n$ÉifLnC
0no000nc.30Et

ftgo D oder o
ir r'aa,h &*e!r,lO$ht'tu.'0
onboamg6eEl

Tano c odor w
j6 ô&h Ba{a0u'$riji'rg
onb0g0nc6aôul

SpLLr 1 odr 3pl.lr 2

SPEITR iSIEUERKNÙPPEL I + FEUER 2
SNEtrR 2.SIEUERKNÛPPEL 2 + FEUER 2

dia{ônel mch den in
8ôry€OunO!richunC

h &mgùnoÊÉrhtuno

diagprd nec.h men in

S eoungadchung

ditepnal îâch oben in
Borogun!$ichung
enl0€0enc0!0El

&r &rogunC$ichtung
6nEOgangele?t

drynel t5ch ulôn dor

Bosoo|ndgÉlnuno oûOag€rlo€3€lzl



SAV TOI{AHAWK :
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Parc terliaire de lile{doo . Inmeuble le Gallée
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