SYSTEM 3

LOADING INSTRUCTIONS

CBM 64/128 Cassette:
Connect your data cassette player and switch your computer and TV/monitor on. C 128 owners should
now select C64 mode by typing G064, pressing RETURN then Y, then RETURN again.

Insert cassette into the data cassette player, ensuring that it is fully rewound.

Hold down the SHIFT and RUN/STOP keys on the computer together. Then press the PLAY key on
the data cassette player. The game should then load.

CBM 64/128 Disk:
Connectyour disk drive to your computer and switch the disk drive, computer and TV/monitor on. C 128
owners should now select C64 mode by pressing G064, pressing RETURN, thenY, then RETURN again.

Insert disk into the disk drive, label side up. Now type LOAD“*”,8,l and hit RETURN. The game
should then load.

Amstrad CPC Cassette:
Switch your TV/monitor and computer ON.

Insert cassette into the tape player. Ensure that the cassette label marked side one is facing upwards
and that the cassette is fully rewound.

Press the CTRL and small ENTER keys together, thenpressPLAY onyour cassette player. The game
should then load.

Amstrad CPC Disk:
Insert diskette into your disk drive, label side up. Type RUN” DISK then hit the ENTER key.

Spectrum 48/128K, +2 Cassette:
Connect your cassette player to your Spectrum as advised in the user manual.

If you are using a joystick then insert the necessary interfaces NOW.

Switch your TV/monitor, cassette player and computer ON. If your Spectrum now displays a menu
screen you may select with 48K or 128K Basic.

Insert cassette into the cassette player, with the cassette label marked facing upwards. Ensure that the
cassette is fully rewound.

Type LOAD“” and then hit the ENTER key. Now press PLAY on your cassette player. The game
should now load.

MULTI-LOAD INSTRUCTIONS

Each level will be loaded as you complete the previous one. This means that to enjoy continuous play
you MUST keep your cassette in your data cassette player, or your disk in your disk drive, at all times
during a session with the game. On screen, promptswill appear when you complete alevel, telling you

VENDETTA

KEYBOARD CONTROLS
FOR C64

(a) Mission Section

SPACEBAR - Selectweapon (start game with fist and knife).

Fl - Activates camera film roll (used in conjunction with joystick to scroll
through objects held).

Fl Deactivates camerafilmroll (i.e. to get back into the game).

P Pause the game.

(b) Driving Section

Fl - Ground-to-air missiles.

F3 -Machine guns.

F5 - Nitrous oxide (turbo) boost.
- Press again todeactivate.

P - Pause the game.

NOTE - Weapons, etc. can only be used if you have found the weapon activating card!
FOR SPECTRUM AND AMSTRAD OWNERS
(a) Mission Section

0 -UpZacceleratecar.
A - Down/accelerate car/decelerate car.
(0] -Left.
P -Right.
N -Fire weapon.
- Pick-up (mustbe worked in conjunction with direction option, i.e. O -
ifcharacter is facing the left).
-Punch.
ENTER - Select object held (in conjunction with FIRE button).
SPACEBAR Deactivates status area and selects weapon.
H -Pause.

If these keys prove unsuitable to some games players, there is an option to define the keys at the
beginning of the game.

(b) Driving Section

ENTER+ N - Toggles between missiles and guns.
N+0 - Nitrous oxide (turbo) boost.
H -Pause the game.

NOTE - Weapons, etc. can only be used if you have found the weapon activating card.

BASIC MOVEMENT

The hero automatically faces the direction you pull the joystick in.

TOWALK FORWARD - pushthejoystick in the direction youwant to move, i.e. to move left, pull left, etc.
FIGHTING MOVOHENT/SPECIAL MOVEMENT (JOYSTICK) For C64 owners.

HIGH PUNCH OR STAB

MID-PUNCH OR STAB MID-PUNCH OR STAB

WITH

KICK (if facing left) " FIRE

- KICK (if facing right)

CROUCH/PICK UP
NOTE - Activate weapon held by pressing FIRE and this includes throwing grenades.
JOYSTICK MOVEMENT FOR DRIVING

Accelerate while Accelerate Accelerate while
turning in this direction turning in this direction
WITH
TURN LEFT EIRE TURN RIGHT

Decelerate/Brake
NOTE - Use FIRE to activate weapons (only if the weapon system card has been found).

NOTE - When stopped by the police, up and down movement scrolls through evidence held. Press FIRE
to select.

FIGHTING MOVEMENT/SPECIAL MOVEMENT (JOYSTICK) For Spectrum and Amstrad

Fighting- Press FIRE in direction facing to activate punch or any weapon held.

Pick-up- Workdirection optionin conjunctionwith FIRE (i.e. pulljoystick right and fire at same time
picks up facing right).

JOYSTICK MOVEMENT FOR DRIVING For Spectrum and Amstrad owners

Accelerate while Accejerate Accelerate while
turning in this direction __turning in this direction
TURN LEFT : W';:;'Q%UT TURN RIGHT

Decelerate/Brake
NOTE - Refer back to keyboard controls for car weapons.

NOTE - Weapon system only activates if weapon card has been found.

GENERAL TIPS

The first aspects of the game you should MASTER are the JOYSTICK controls. The highly interactive
nature of the game is required because of some of the COMPLEX MOVES the main character has to
perform. A high level of competence at the controls will enhance your game play CONSIDERABLY.

Because of the adventure elements, our second suggestion is that you should get into the habit of
RECORDING what happens on each screen. This will enable you to obtain HIGHER SCORES with
repeated play.

The last pointis, NEVER take anything FOR GRANTED - some things are not as they appear. Be curious,
nosey, etc. and examine everything.

GAMEPLAY HINTS

The following are clues to some of the objects and hazards you may come across in your travels, and
are not necessarily the order in which you have to find them.

In the spirit of all good adventures ...
WE HAVE NOT TOLD YOU THE WHOLE STORY ...

Bear in mind that the game is against the clock. You have one hour to complete the game, solve the
puzzles and finally relinquish the terrorist group once and for all, before the executions begin.

Asyou getinto the game, watch for flashing crosses (only in C64 versions) to help your mission unfold.
Kick or punch doorsto gain access into roomswhich hide various weapons, ammunition and bullet-proof
vests to help combat the evil terrorists whose trousers are variously coloured to depict how strong they
are (only in C64 versions).

A crowbar helps you gain access to locked crates, etc. (only in Spectrum and Amstrad versions) and
other tools may be vital to the gameplay later on.

Y ousstart the game armed only with your fists and a knife, but your razor-sharp mind should have you
exploring everything from video recorders, computers (which may need the help of floppy discs and
log books) and “lived in” areas of the game that show where the hostages have been kept, moved on
and have consequently dropped VITAL EVIDENCE (necklace, shoes, etc.) Your Ferrari F40 car is your
only ally, but needs the correct “EXTRAS” to make it go and make it lethal.

Don'tforget; the police thinkyou were involved in the crime, so be prepared for hassle. Make sure you
collect enough evidence in case you are stopped and interrogated by the law.

Good luck ... you're going to need it!

TUSKER

COLLECTING OBfECTS AND WEAPONS

The herois able to pick upawide range ofthings, these are divided into two categories, weapons and
objects.

The weapons are: a gun, knife, machete and a slingshot.

The objects are: a water bottle, book, pocket watch, gold nuggets, bottle of acid, bottle of medicine,
hammer, chisel, key, box of matches, idols and a plank of wood.

In order to pick up either weapons or objects, you must position the hero facing the item you want,
with his feet level with it. When in the correct position, press the SPACE BAR and the hero will
automatically crouch down and retrieve the item.

The collected item will be automatically added to the hero'sinventory and an appropriate icon displayed
inthe status area. If your attempt to pick up the item is unsuccessful, reposition the hero and try again.
With a little practice, this manoeuvre will become easy to accomplish.

Whenever an object or weapon is collected, it becomes the currentitem the hero is using - thisis shown
by the fact of itsicon being displayed in the status area. To change the weapon the hero is using, press
the F7 key, thiswill cycle one at a time, through the complete inventory ofweapons until the one you
want is displayed in the status area.

To select anobject for the hero, use the F I key and follow the same procedure as for weapon selection.

USING WEAPONS

Certain weapons require aspecific object to be displayed in the status area in order for the weapon to
function correctly. For example, the gun needs ammunition - so the appropriate object icon has to be
displayed as well as the gun.

STATUS AREA

| \

1 2 6 3 5 4 OBJECT WEAPON ENERGY WATER

The above illustration shows the main functions within the status area, from left to right they are:-

1 Icon of object in current use.

2. Icon of weapon in current use.

3. Accumulated score and life counter - this automatically alternates between showing how many lives
you have left and your score.

4. Your reserves of energy - as your energy is used up this will progressively turn to black.

5. Your reserves of water - as your water supply is used up this will progressively turn to black.

FIGHTING

There are two methods of fighting. Bare-handed or holding a weapon.

When you start the game you will have no weapons, only hands and feet, with which to defeat your
opponents. The moves Available are as follows. (All the following are joystick moves with the fire button
pressed.)

To fight bare-handed:
Slow Uppercut Punch
Rapid Left/Right Punch

- Pushup.

- Pushleftorright onthejoystick. The herowill automatically turn and face
the direction inwhich you push.

Kick - Pulldown on.
To fight with the Knife:
Upward Slash Pushup either diagonally left or right. The herowill automatically turn

and face the direction in which you push.

Stab Push either left or right. The hero will automatically turnand face the
directioninwhich you push.

Kick Pulldown.

Fighting with the Machete:

Swipe - Pushupeither diagonally left or right. The hero will automatically turn
and face the direction inwhich you push.

Stab - Pusheither left or right. The herowill automatically turn and face
the direction inwhich you push.

Upper-cut stab - Pushup.

Kick - Pulldown.

Fighting with the Gun:

To Fire - Pusheither left or right. The herowill automatically turnandface the
direction inwhich you push.

Kick - Pull down.

Fighting with the Slingshot:

To fire - First, face the direction inwhich youwant torelease aprojectile then

press FIRE tostart the slingshot spinning.
Depending on the length oftime ofthe spin, and the position when button
isreleased, the distance the projectile will travel wil be set.
BASIC MOVEMENT:
The joystick controls below move the hero around the screen and are without fire being pressed:
Up the screen - Pushup.

Left or right across
the screen

- Pushleft orright. The hero will automatically turn and face the
direction inwhich you push.

Diagonally up or down
the screen

- Pushup-left, up-right, down-left or down-right. The hero will
automatically turn andface the direction inwhich you push.

CONTROLLING THE HERO ON SCREEN:

In order to provide the maximum amount of realism in the game and give the player asmuch freedom

in the control of their character, it is important that the player master the range of joystick controls
prior to serious play.

WATER BOTTLE

Thereserve ofwater you carry isindicated in the status area. Itis importantthata careful eye is kept
on this as you will lose a life if you run out of water.

Your reserve is reduced continuously, but at different rates, depending upon where you are and what
you are doing. Therefore, it is essential that your water reserves be replenished as often as possible
for example, in the desert there are many cacti.

Find the water bottle and the knife and then, selecting them both as object and weapon - stab an
appropriate cactus towards the front of the screen.

ENERGY RESERVES

You will need as much energy as possible to combat some of the opponents you encounter, so keep a
careful eye on how much you have before throwing yourself into reckless combat.

PLACING OBfECTS DOWN

Inorderto solve some puzzles and overcome certain hazards, some objects have been putin particular
places.

To place anobject, first make sure that the appropriate objecticon is displayed in the status area- if
it not then use the FI key to make the selection.

Position the hero so that his feet are level with where the object is to be placed and that the hero is
facing the target location. If you now press the SPACE BAR the object will be placed down, or used
insome manner depending onthe puzzle or hazard confronting the hero. Once this has happened, the

icon will disappear from the status area.

Objects cannot be placed just anywhere, there are specific locations for all placeable objects. If you
try to put down an object in the wrong place, nothing will happen.

There is also aspecial object drop function. This is activated by having the appropriate icon displayed
and performing a punch action with the joystick. This is only used once in the game, so be on the
look-out for a lofty puzzle that would alter the outcome of the game.

Aswith all special functionsin agame ofthis sort, practice makes perfect, so expect to make a couple
of mistakes before you master this function.

DESCRIPTION OF OBfECTS

The following illustrations and their accompanying descriptions are to help you identify the many
objects you will have to find throughout the game. Also, careful reading of the descriptions may give
you a few hints about some of the puzzles you will encounter - on the other hand they may not!

KNIFE
kWill give you a cutting edge in
combat, butdon'tbe thrown by its
simple appearance, there’s magic
in the air.
MACHETE

Stanley could never have found
Livingstone without one.

GOLD NUGGETS
Could relieve you of a weighty
problem and lead to a more
balanced outlook.

CLENCHED FIST
It'sall you've gotin the beginning.
BULLETS
There isastrongcase for having
these, but don’t count on them
forever or you may come up
blank.

BOX OF MATCHES
Strike outand go onever forward

SLINGSHOT
Victory sometimes can be little
* more than a stone’s throw away -
unless you forget to look
underfoot.

HAMMER AND CHISEL
It would be ashame not to get all

POCKET WATCH
There is no time like a present.

IDOL
Three little monkeys could
bewellplacedtorevealall.

KEY tooled up.
Unlock a native’s good nature for PLANK
the present. | Walking it could span-out the
I quest.

MEDICINE BOTTLE

Which doctor would mean only WATER BOTTLE

one bottle. Refreshments not always being
on tap could have prickly
FLASK OF ACID consequences.
Unshackled, you could get aquick ORB
bum through the jungle. Mystery.

BOOK
They say one’sdestiny is mapped
out, well not till you lift this
problem from your chest.

HINTS ON HOW TO PLAY LEVEL 1 TUSKER

We felt that to help you get into the adventure element of TUSKER we would give you some hints on
how to complete level L Do not read any further if you want to find out for yourself.

Kill all the Arabs with your fistswhile you look for the water bottle. You should find this and the knife
firstsowhen yourwater gets low, you can replenish the supply. As soon asyou find the gun the Arabs
get aggressive and will chop off your head.

Find the ammunition pack before your gun becomes useful. Remember you only get 10 shots. Around
the desert there will be an entrance to underground caves. You must collect the machete from one of
the rooms. Kill the crocodile with the knife by stabbing him on the nose. Natives guard the entrance
to both rooms and cannot be killed. You must runthrough the middle ofthem. When you exit the caves
back into the desert you should notice green foliage. This reveals a hidden forest. Use the acid to free

the monster at the end of the level by dropping the acid on the chains. Exit to level two.

MYTH

KEYBOARD CONTROLS

For C64 owners

Greater than/less than —Cycle throughiconsinwindow.

(on.and,)
SPACE BAR - Selectweapon to use from middle window.

- Pressatbeginningofeach level to continue with weapon.
P - Pausethegame.

The game can only be played on these formats with a joystick.

anddon’tidol away too much time.

For Spectrum and Amstrad owners
SPACE BAR - Cycle through andselecticoninwindow.

- Pressagain outwards to get back in the game.

- Left.

- Right.

-Up.

- Down/smalljump.
- Fire.

- Pause game.

I0ow“~=0

If these keys prove unsuitable to some games players, there is an option to define the keys at the
beginning of the game.

BASIC MOVEMENT
For Commodore 64 owners
HOP JUMP (CONTROLLABLE)

m".w\.{,T’l\?N A IN CONJUNCTION
WITH

T WTTH RUNNING
RUNNING JUMP  w | = RUNNING JUMP

RUN WITHOUT . RUN
LEFT FIRE " RIGHT

FORWARD LEAP
FIGHTING MOVEMENTS - For Commodore 64 owners

MUST WAIT, THEN

JUMP KICK PUSH BUTTON HIGH PUNCH
(PULLED TO JUMP THROW DAGGERS OR
OPPOSITE WEAPON

TO FACING) BLOW

MIDDLE PUNCH
OR STAB
WITH WEAPON

KICK (PULLED)
OPPOSITE
TO FACING)

*WITHr
' FIRE *

»LOWEST PUNCH
OR STAB

KNEEL & ICON PICK-UP

NOTE: Directions are for facing right. When facing left, reverse all directions.
NOTE: Some weapons have to be worked with fire button in conjunction with joystick movement.
BASIC MOVEMENT

For Spectrum and
Amstrad owners
JUMP IN DIRECTION
YOU ARE FACING

WITHOUT
FIRE

RUN LEFT RUN RIGHT

SMALL VERTICAL JUMP
FIGHTING MOVEMENTS
For Spectrum and Amstrad owners

PUNCH (DURING COMBAT)
OR SWIPE

. WITH
FIRE

CROUCH DOWN

NOTE: Collect icons by
walking over them.

KICK (IN COMBAT) OR SHIELD

GENERAL TIPS

The first aspects of the game you should MASTER are the JOYSTICK controls. The highly interactive
nature of the game is required because of some of the COMPLEX MOVES the main character has to
perform. A high level of competence at the controls will enhance your game play CONSIDERABLY.

Because of the adventure elements, our second suggestion is that you should get into the habit of
RECORDING what happens on each screen. This will enable you to obtain HIGHER SCORES with
repeated play.

The last point is, NEVER take anything FOR GRANTED - some things are not as they appear. Be curious,
nosey, etc., and examine everything.
STATUS AREA DEFINITIONS
For Spectrum and Amstrad owners.
STATUS AREA

SCORE AMOUNT ENERGY
LIVES COLLECTED TELEPORT
ITEMS CONS
LIVES - Amountoflives (upto six).
SCORE - Currentscore.
AMOUNT - Showsthe number oftimes the currently selected item can be used.
ITEMS - Showswhat you are holding. Press SPACE to select them, and LEFT and
RIGHT tomove.
ENERGY - Showsyourenergy. When energy is low the manwill pulse colours. When

energy reaches zero alife is lost and energy reset to maximum.

TELEPORT ICONS - The amount ofthese you have collected so far. When all have been collected

theywill flash continuously to confirm that the master icon is on the map.
For Commodore 64 owners.

STATUS AREA

SCORE I cqil]ctedeiis ENERGY LIVES
SCORE - Currentscore.
ITEMS - Showswhat have been collected, “greater than” and “less than” keys cycle
through them. SPACE BAR selects item in middle window to use.
ENERGY - Showsyou energy as beads which change colour asitis drained. Resets to
maximumonce life is lost and game restarted.
LIVES - Appear in number form (upto nine).

The following are clues to some of the objects and hazards you may come across in your travels, and
are not necessarily the order in which you have to find them.

In the spirit of all good adventures... WE HAVE NOT TOLD YOU THE WHOLE STORY...

CLUES
For Spectrum and Amstrad owners

Collectall the“TELEPORT ICONS” toreveal a“MASTER ICON”.This is then used onthe “TELEPORT
PAD” to get results.
CHEST
Treasure what you may find.
VASES
Take a welcome break and your quest could
prove fruitful.

GEMS
Just what the doctor ordered.
HEART ITEM
Conserve your strength and realise your
limitations.
DOVE
Be flighty and cause a major coo!
SKULLS
A burning desire brings out the devil in you.
MEDUSA

Head offin the right direction and open your eyes
to all around you.
TRIDENT
Be akill joy, two'scompany but three’'s acrowd.
SACK
As you journey onwards, remember you have
certain statutory rights.

BOLTS
It alladds upto alot, so save some for arainy day.

CLUES
For Commodore 64 owners

SWORD
Don't make any bones about the job in hand.
FIRE BOLTS
No need to harp on aboutit, just make them green
with envy.

TRIDENT
Bring out the demon by killing the skeleton and
knocking his skull in the flames. Once out, kill
the demon with collected firebolts, these are
limited, souse themwisely. The trident can only
be used once, so be sure!

NYMPH
I1f she beckons approach with caution, you should
come out a stronger player than before.
smri.n

Once you have brought the Greeks to heel, their
idols are brought crashing down to earth.

CHIMERA
Be akilljoy, two'scompany butthree’sacrowd.

MEDUSA
Head offinthe rightdirection and open your eyes
to all around you.

FIREBRAND
Alteryourselfaccordingly and give it some stick.
HEADDRESS
Useful when mummy’s around, but if you get it
wrong, tut, tut, tut.
CANOPIC JARS

You must retain order if you are to continue.

INTRODUCTION

INTERNATIONAL KARATE + ™ is a development of the original IK game, the main extra feature
being that there are three fighting men on the screen at once (and five in PAUSE mode!)

There are 17 different moves that can be made, all controlled by the joystick, and with practice all
these moves can be executed smoothly in a flowing fight sequence without the man pausing momentarily
in the standing stance. The joystick system is simple enough for players to learn quickly, but after
some experience of how the moves behave, much more sophisticated control can be achieved.

Opponents can be hit in the head, chest, stomach, shins and feet from in front or behind, although an
attacker receives only half the score for attacking from behind.

The game gets progressively harder until about Level 25, and players are awarded one of six belt
colours depending on their score.

The computer-controlled men adopt a variety of play strategies. For example, they may fight each
other, not the human: they may not fight, just avoid attacks: both may fight the human, not bothering
to dodge attacks: and so on. All behaviour varies in “viciousness” as the game gets more advanced.

An animated judge appears at the end of each 30-second round to instruct the players and announce
the rankings. If a human player is in third place, he is out of the game. So long as a human can stay
first or second, he stays in the match.

Every 3rdround there is abonusround, where the player has to use a small hand-held shield to deflect
balls bouncing towards him from all angles.

OPTION SELECTION - CBM 64/128K ONLY

FIRE, Joystick port 2 1f in demo mode, start aone-player game

FIRE, Joystick port 1 If in demo mode, start atwo-player game

Fl One player against two computer men

F3 Two players against one computer man
(These controlswork at all times, and so can be used to quit
the current match)

F5 Turn music onor off

F7 Turn sound effects on or off.

SHIFT and 1/2/3/4/5 Vary speed ofplay (1 is fast, 3normal, 5slow)

RUN/STOP Pause mode (during fight round only). Press RUN/STOP a second time
to continue the fight. Change the colours of the reflected sunset.

GAME DISPLAY

The score and game information is displayed at the top of the screen, and comprises three sets of
combat points and accumulative score displays. Human-controlled fighters are indicated by a coloured
fist to the right of the fighter's score. The white-jacketed fighter is controlled by Joystick Port 2, while
in two-player games, the red-jacketed fighter is controlled by Joystick Port 1

MOVEMENT CONTROLS

The game may only be controlled using joysticks. It is recommended that sticks with a firm tactile feel
ire used - large, wobbly sticks are not as manageable since they move too far and provide less feedback
<vhen their switches have closed. Auto-fire joysticks are useless.

Each of the eight joystick positions selects a type of move, and pressing the button gives a further
eight. In special cases a further defensive move is available, as detailed later. For a man facing right,
the joystick controls the character's movements as follows:

Mote that some movements end with your man facing the opposite direction. If the fighter is facing left,
the above movements are reversed left/right. For example, when facing right, a front face punch is
made by pressing up and right: butwhen facing left, the same attack is made by pressing up and left.

FIRE NOT PRESSED FIRE BUTTON PRESSED

REVERSE FACE JUMP UP FRONT FLYING LEAP KICK
PUNCH TURN FACE DOUBLE a HEAD
AROUND PUNCH FACE KICK y 1y BUTT
WALK
P oL S o m STowH
(OR BLOCK) 17/ )
% FE
CROUCHING 1 SHIN BACK STor HIGH
FACE KICK
STOMACH T KicK TURN AROUND PACE
PUNGH FOOTSWEEP REVERSE KICK
KICK FOOTSWEEP TURN
AROUND

HOLDING AND CANCELLING A MOVE

When making an attacking move, you must hold the joystick in position until your man has made the
attack. Releasing the joystick any sooner will cause your man to return to the standing stance. If the
selection is retained then the stance is held until the joystick is released or another move selected.
However, the actual hitting action is only effective on the initial movement - after all, seasoned opponents
are unlikely to run onto your fist!

SEQUENCES OF MOVES

It is possible to make moves in quick succession without the fighter first pausing in the standing stance,
thus allowing a smooth, free-flowing sequence. This is done by selecting the first move, holding it until
the attack has occurred, then quickly selecting 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 wait
for move to commence, then select it again and again for Dance-free motion.)

BLOCKING MOVE

A blocking move is also available for defensive purposes. If you are being attacked at close range from
in front, and you select the “walk backwards” action, your man will stand in a blocking posture for 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 jump out of the way, or return
the attack with moves like the flying kick.

ATTACKABLE AREAS

FACE/HEAD

CHEST

STOMACH

.SHINS/KNEES

-FEET

CAME OBfECT

A match consists of a sequence of two fight rounds and a bonus round. In the one-player game, there
are two computer-controlled opponents. The match ends when the human comes third in a fight round.
The two-player game starts with two humans fighting each other and one computer-controlled opponent.
A player who comes last in a fight round goes out of the game, leaving one player against two computer
men as in the one-player game.

The object is to fight on for as long as possible. As the score builds up, you are awarded one of six belt
colours, the highest being the biack belt. At the end of the match, you have the chance of entering
your initials, score and belt colour in the Hall of Fame.

SCORING

During a fight round, if a man successfully hits an opponent while facing him, he gets two “combat
points” (displayed as coloured discs) 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 fighters gains six
combat points. In the latter case, the player who scored the six points is awarded a time bonus of 100
points for each second left in the round.

At the end of each fight round, the judge decides who is first, second and third (or equal), initially on
the basis of the combat points, and then, in the case of a tie, on the numerical score obtained during
that round (NOT the accumulated score).

When a player is hit he falls down and is momentarily dazed, as shown by the stars above his head.
When these disappear he has a few seconds to wait or make 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
the wait allowed decreases - but you can't get hit until you are actually up and fighting again.

SCORING

MOVE FRONTAL-HIT  =IT FROMBEHIND
Front Face Punch 800 400
shinKick 400 200
Footsweep 400 200
Crouching StomachPunch 400 200
Reverse Face Punch 800 400
FlyingKick 800 400
HeadBntt 1000 500
Stomach Kick 200 100
Face Kick 800 400
Reverse Footsweep 400 200
Back-step Face Kick 800 400
Double Face Kick 1000 1000

BONUS ROUND

If aplayer stays in for two consecutive fight rounds, he is able to go through a bonus stage. Here, you

are shown holding a small shield, with which you must deflect the balls that come bouncing towards
you. At any one time you only have one ball to deflect (otherwise the round would be impossible!) You
may also duck under some of the high balls.

As the game gets more difficult, the maximum speed of the balls increases. There are also flashing
balls whose bounce height alternates. For each deflection you score 100 points, and if you survived all
the balls you get a 5000 point score bonus. Since there maybe upto 60 balls, highly skilled players can
add over 10,000 points to their score in a single bonus round and get to black belt status more quickly.

HALL Of TAME

At the end of the match, players whose accumulative score is high enough are given the opportunity
to add their initials, score and belt colour to the Hall of Fame. Up to three initials are permitted: for
each one, move thejoystick left or right to select the required letter, then press FIRE to enter the letter.

This compilation © 1991 System 3 Software. All rights reserved. Manufactured and distributed under
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SYSTEM 3

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Amstrad CPC Cassette:
Allumez le moniteur et I'ordinateur.

Sivotre ordinateur posséde une unité de disquette incorporée, reliez unlecteur de cassette compatible
a l'ordinateur. Tapez le symbole | et appuyez simultanément sur les touches SHIFT et (e

Insérez la cassette dans le lecteur. Veillez & ce que la face un soit au-dessus et que la cassette soit
réembobinée.

Appuyez sur CTRL et sur la petite touche ENTER simultanément puis mettez le lecteur en marche.
Le jeu se charge.

Amstrad CPC Disquette:
Insérez la disquette dans I'unité de disquette, I'étiquette surle dessus. Tapez RUN” DISK puis frappez
la touche ENTER.

INSTRUCTIONS PE MULTI-CHARCEMENT

Chaque niveau sera chargé au fur et amesure que vous terminez le précédent. Cela signifie que pour
pouvoir jouer un jeu continu, la cassette doit rester dans le lecteur ou la disquette dans I'unité de
disquette tout le temps pendant la séance de jeu. Sur I'écran, des messages apparaissent dés qu’un
niveau est terminé et vous indiquent ce que vous devez faire ensuite.

VENDETTA

COMMANDES AU CLAVIER
UTILISATEURS D’AMSTRAD
(a) Partie Mission

- Vers le haut/accélérer.

- Vers le bas/accélérer/ralentir.

- Vers la gauche.

-Vers ladroite.

-Tir d’arme.
- Saisir (& utiliser en méme temps que I'option direction qui doit étre
activée, par exemple, si le personnage fait face ala gauche).
-Coup

ENTER - Sélectionner objet (en méme temps que le bouton FEU)

BARRE D’ESPACEMENT - Désactiver zone de statut et sélectionner arme.

H -Interrompre.

ZTVO>X»O0

Si ces touches ne conviennent pas acertains joueurs, il existe une possibilité de les redéfinir au début
du jeu.

(b) Partie Conduite

ENTER + N
N+ *
*

- Missiles et canons.
- Lancer oxyde azoteux (turbo).
-Interrompre jeu.

NOTE - Les armes etc ne peuvent étre utilisées que si vous avez trouvé I'arme qui active la carte !

MOUVEMENT PE BASE

Le héros fait automatiquement face a la direction dans laquelle vous déplacez le joystick.

POURAVANCER - poussez le joystick dans la direction désirée. Sivousvoulez par exemple, aller vers
la gauche, tirez a gauche etc.

MOUVEMENTS DE COMBAT/MOUVEMENTS SPECIAUX (JOYSTICK)

Combat- Appuyez surle bouton FEU dans la direction vers laquelle vous faites face pour activer le
coup de poing ou une arme.
Saisie- Utilisez I'option de direction en méme temps que le bouton de TIR (par exemple, tirez le

joystick vers la droite et tirez en méme temps vous fait ramasser les objets lorsque vous
faites face a la droite).

MOUVEMENTS DU JOYSTICK POUR LA CONDUITE

Accélérer au
moment de tourner
dans cette direction

Accélérer au
moment de tourner
dans cette direction

Sans le
bouton tir

Ralentir/Freiner

Tourner a gauche Tourner a droite

NOTE - Reportez-vous aus commandes au clavier pour les armes de la voiture.

NOTE - Le systéme d’armes ne s'active que si la carte d’armes est trouvée.

ASTUCES GENERALES

Les premiers aspects du jeu que vous devez maitriser sont les commandes a I'aide du JOYSTICK. La
nature hautement interactive du jeu est nécessaire a cause de certains MOUVEMENTS COMPLEXES

que le personnage principal doit exécuter. Un haut niveau de compétence aux commandes vous permettra
de MIEUX jouer.

A cause des éléments d’aventure, notre deuxiéme suggestion est de prendre I'habitude D’ENREGISTRER
ce qui se passe sur chaque écran. Vous obtiendrez ainsi de MEILLEURS SCORES en jouant souvent.

Enfin, ne PRENEZ JAMAIS RIEN POUR UN DU. Certaines choses ne sont pas ce qu’elles semblent étre.
Soyez curieux et examinez tout.

ASTUCES POUR LE JEU

Voici certains objets ou dangers que vous risquez de rencontrer lors de vos voyages et qui ne se trouvent
pas nécessairement dans I'ordre dans lequel ils devraient étre.

Dans I'esprit de toute bonne aventure ...

NOUS NE VOUS AVONS PAS RACONTE TOUTE L'HISTOIRE ...

N’oubliez pas que le jeu est contre le montre. Vous avez une heure pour le terminer, résoudre les puzzles

et enfin stopper le groupe terroriste une fois pour toute avant de commencer les exécutions.

Un levier vous aide a accéder aux portails verrouillés etc. et d’autres outils peuvent se révéler vitaux
pour le déroulement du jeu.

Vous commencez le jeu armé seulement de vos poings et d’'un couteau mais votre esprit aussi fin qu'un
rasoir devrait vous faire explorer tout, des lecteurs vidéo, aux ordinateurs (qui pourraient avoir besoin
de I'aide de disquettes et de livres d’enregistrement) et les zones ‘habitées’ du jeu indiquant ou les
otages sont gardés, déplacés et ont laissé des preuves VITALES (colliers, chaussures etc.). Votre Ferrari
F40 est votre seule alliée mais a besoin des SUPPLEMENTS appropriés pour avancer et devenir
meurtriére.

N’oubliez pas que la police pense que vous étes impliqué dans le crime. Préparez-vous donc a étre
harcelé. Veillez aréunir suffisamment de preuves dans le cas otivous seriez arrété et interrogé par la
justice.

Bonne chance .. Vous en avez besoin !

MYTH

COMMANDES DE CLAVIER

BARRE Tourner autour des icones de la fenétre sélectionner.
d’ESPACEMENT - Appuyer de nouveau pour retourner aujeu.

- Gauche

Droite

- Haut

Bas/petitsaut

- Feu

- Mettre le jeu en pause.

Sices touches ne s’avéraient pas satisfaisantes pour certains jeux, il y a, début dujeu, une option servant
a définir les touches.

IoL-50

MOUVEMENT DE BASE SAUT DANS LA DIRECTION
A LA QUELLE VOUs

FAITEB FACE

COURSE n SANS n
A GAUCHE feu n

PETIT SAUT VERTICAL

COURSE
ADROITE

MOUVEMENTS DE COMBAT
COUP DE POING

(PENDANT COMBAT OU
GRAND COUP)

¢

—meeeeee- AVEC
FEU

¢

COUP DE PIED
(EN COMBAT)
OU PROTECTION
NOTE: Ramassez des icones en marchant au-dessus d’elles.

CONSEILS GENERAUX

Les premiers aspects du jeu que vous devez MAITRISER sont les commandes de manche a balai. La
nature hautement interactive du jeu est nécessaire a cause de certains MOUVEMENTS COMPLEXES
que le personnage principal doit exécuter. Une bonne maitrise des commandes améliorera votre niveau
technique dans le jeu considérablement.

SACCROUPIR ~

A cause des éléments d’aventure, notre deuxiéme suggestion est que vous devriez vous habituer a
ENREGISTRER ce qui se passe sur chaque écran. Ceci vous permettra d'obtenir des SCORES PLUS
ELEVES a force de jouer.

Le dernier conseil est de ne JAMAIS mésestimer les choses. Certaines ne sont pas comme elles
apparaissent. Soyez curieux. Examinez tout.

DEFINITIONS DE LA ZONE DES STATUTS
ZONE DE STATUTS

SCORES QUANTITE ENERGIE
j VIES ARTICLES ICONESDE
RAMASSES TELEPORT

LIVES (Vies) - Indique le nombre de vies (jusqu’a 6).

SCORE Score courant.

AMOUNT (Quantité)

Indigue le nombre de fois que I'on peut utiliser I'article couramment sélectionné.

ITEMS (Articles) - Montre ce que vous avez en main. Appuyer sur ESPACEMENT pour pour les
sélectionner et sur GAUCHE et DROITE pour bouger.

ENERGY (Energie) - Montrevotre énergie. Quandelle est basse, I'homme envoie desimpulsions en

couleur. Quand elle atteint zéro, vous perdez une vie et I'énergie est remise au
niveau maximum.

TELEPORT ICONE - Le nombre d'icones ramassées jusqu’a présent. Une fois toutes ramassées, ces
(Icone de téléport) icones clignoteront continuellement pour confirmer que I'icbne maitresse est
surla carte.

INDICES

Ramassez tous les “TELEPORT ICONS” (Icones de téléport) pour faire apparaitre un “MASTER ICON
(Icéne Maitresse). Pour obtenir les résultats qu'il faut, la MASTER ICON est ensuite utilisée sur la
Rampe de Téléport ou “TELEPORT PAD”".

CRANES
. CO,FFRE . Un désir bralant vous donne un comportement
Trésor que vous pourriez découvrir. diabolique.
VASES MEDUSE

Allez dans la bonne direction et ouvrez les yeux
a tout ce qui se trouve autour de vous.

Faites une pause bien méritée et votre quéte
pourraitr s'avérer fructueuse.

GEMMES cach g ITRIbDENT> o |
Exactement ce que le docteur a prescrit. achez tout; deuxc eStSZ(”:ma'Stm'SC esttrop!

ARTICLES DU COEUR
Préservez votre force et sachez bien vos limites.
COLOMBE

Soyez étourdi et vous causerez un grand
roucoulement!!!

Quand vous voyagez, rappeler-vous que vous
avez certain droits statutaires.

BOULONS
Ils peuvent étre utiles un de ces quatre; mettez
donc quelques-uns de coté.

TUSKER

INSTRUCTIONS FOUR CHARGEMENTS MULTIPLES

Chaque niveau se charge apres que vous ayez terminé le niveau précédent. Ceci signifie que pour
avoirunjeu ininterrompu, vous DEVEZ laisser votre cassette dans votre unité de disques pendant toute

la durée d'une seance de jeu. Des incitations apparaitront sui I'écran, une fois que vous avez terminé
un niveau, pour vous dire ce qu'il faut faire ensuite.

LE BEBfUISSACE DES OBJETS ET DES ARMES

Le héros est capable de ramasser une grande variété de choses qui se divisent en deux catégories: les
armes et les objets.

Les armes sont: un pistolet, un couteau et un lance-pierres.

Les objets sont: une gourde, un livre, une montre de poche, des pépites d'or, une bouteille d’acide, un
marteau, un ciseau, une clé, une boite d'allumettes, des idoles et une planche de bois.

Pour ramasser soit les armes soit les objets, vous devez placer le héros en face de I'article que vous
voulez ses pieds au méme niveau que lui. Une fois dans la position correcte, appuyez sur la BARRE
d’ESPACEMENT et le héros s'zaccroupira automatiquement et ramassera I'article.

L’article ramassé sera automatiquement ajouté a I'inventaire du héros et une icone appropriée sera
affichée dans la zone des status. Si vous ne réussissez pas a ramasser l'article au premier essai,
respositionnez le héros et essayez de nouveau. Avec unpeu d’entrainement, cette manoeuvre deviendra
facile a exécuter.

Chaque fois qu’un objet ou une arme est ramassé, il devient I'article utilisé couramment par le héros
etsonicone est affichée dansla zone des status. Pour changer I’'arme qu'utiliser le héros, appuyez sur

la touche FI10O. Vous vous déplacerez tout autour de I'inventaire des armes, une par une, jusqu'a que
vous arriviez a celle que vous voulez. Pour sélectionner un objet destiné au héros, utilisez la touche
F9 et suivez la méme procédure que pour la sélection des armes.

Vous pouvez également sélectionner robjet/I'arme que vous souhaitez avoir/utiliser, en appuyant sur
certaines touches du clavier. Une liste compléte de ces touches s’affiche sur I'écran lorsque vous
suspendez le jeu en appuyant sur la touche P.

L’UTILISATION DES ARMES

L'utilisation de certaines armes nécessite I'affichage d'un objet spécifique dansla zones des status pour
que ces armes fonctionnent correctement; par exemple, le pistolet: il a besoin de munitions et I'icone
de I'objet approprié doit donc étre affichée en méme temps que le pistolet.

LA ZONE DES STATUS

4 OBJECT WEAPON ENERGY WATER

L'illustration ci-dessus montre les fonctions principales al'intérieur des zones des status. Elles sont, de
gauche a droite:

1 L’icone de I'objet couramment utilisé.

2. L’icone de I'arme couramment utilisée.

3. Le score accumulé et le compteur de vies - cet affichage permute automatiquement entre le nombre
de vies qui vous restent et votre score.

4. Votre réserve d'énergie - elle noircit progressivement a mesure qu'elle diminue.

5. Les réserves en énergie de votre ennemi - alors que les coups que vous luis assénez épuisent son
énergie, cet indicateur devient progressivement noir.

6. Votre réserve d'eau - elle noircit progressivement a mesure qu’elle diminue.

LE COMBAT

Il'y a deux méthodes de combat: a mains nues et avec une arme.

Quand vous commencez le jeu, vous navez comme armes que vos mains et vos pieds avec lesquels
vous devez vaincre I'ennemi. Les coups disponibles sont:

Les coups ci-dessus sont effectués au manche a balai, avec le bouton feu enfoncé:

Coup de Poing

Uppercut Lent - Poussez vers le haut.

Coup de poing rapide - Poussez le manche a balai a gauche ou adroite. Le héros se

gauche/droite retournera automatiquement pour faire face ala direction danslaquelle
VOUS poussez.

Coup de Pied - Tirezversle bas.

Combat avec le Couteau:

Entaille vers le haut - Poussez diagonalement agauche ou adroite. Le héros se retournera
automatiquement pour faire face ala direction dans laquelle vous
poussez.

Coup de couteau - Poussez soit agauche soit adroite. Le héros se retournera
automatiquement pour faire face ala direction dans laquelle vous
poussez.

Coup de Pied - Tirezversle bas.

Combat a la Machette:

Grand Coup - Poussez diagonalement agauche adroite. Le héros se retournera
automatiquementpour faire face ala direction dans laquelle vous
poussez.

Coup de couteau - Poussez soit agauche soit adroite. Le héros se retournera
automatiquement pour faire face ala direction dans laquelle vous
poussez.

Coup de Couteau - Poussezvers le haut.

enuppercut

Coup de Pied - Tirezvers le bas.

Combat avec Pistolet
Pour faire feu

Poussez soit agauche soit adroite. Le héros se retournera
automatiquement pour faire face ala direction dans laquelle vous
poussez.

Tirezvers le bas.

Coup de Pied

Combat avec Lance-Pierres

Pour faire feu - D'abord, faites face ala direction danslaquelle vous voulez lancer un
projectile et appuyez surle BOUTON FEU pour commencer afaire
tournoyer le lance-pierres.

La distance que parcourera le projectile sera fixée selon le temps mis a
faire tournoyer le lance-pierre et sa position quand le bouton feu est
relaché.

Mouvement de Base
Les commandes de manche abalai ci-dessous font bouger le héros tout autour de I'écran et s’'exécutent
sans appuyer sur feu:

Poussez vers le haut.

Poussez soit a gauche soit a droite.

Le héros se retournera automatiquement pour faire face ala direction
dans laquelle vous poussez.

Poussez vers haut-gauche, haut-droite, bas-gauche ou bas-droite.

Le héros se retournera automatiquement pour faire face aladirection
dans laquelle vous poussez.

Vers le haut de I'écran
A gauche ou a droite
atravers’écran

Diagonalementvers le haut
ouvers le basde I'écran

Comment Contréler le héros sur I’écran

Pour obtenir un effet réaliste maximum dans le jeu et donner au joueur autant de liberté que possible
dans le contréle de son caractere, il estimportant que le joueur maitrise la gamme des coups controlés

par le manche a balai avant de commencer a joueur sérieusement.

GOURDE

Laréserve d’eau que vous transportez estindiquée dans la zone des status. Faites bien attention acette
réserve car vous perdrez une vie si vous vous trouvez a court d’eau.

Votre réserve diminue continuellement mais a des taux différents selon I’endroit ouvous étes et selon
ce que vous étes en train de faire. 1l est donc essentiel de faire le plein d’eau aussi souvent que possible.
Dans le désert, par exemple, il y a beaucoup de cactus. Trouvez le gourde et le couteau puis, les
sélectionnant a la fois comme objets et armes, donnez un coup de couteau au cactus approprié se
trouvant vers I'avant de I'écran.

RESERVES D’ENERGIE

Vous aurez besoin d'autant d’énergie que possible pour combattre certains des ennemis que vous
rencontrez. Vérifiez bien la quantité d’énergie qui vous reste avant de vous lancer dans un combat a
I'aveuglette.

COMMENT DEPOSER DES OBfETS

Pour résoudre certains mystéres et éviter certains risques, quelques objets doivent étre placés dans
des endroits particuliers.

Pour placer un objet, assurez-vous d'abord que I'icone de I'objet en question est affichée dans la zone
des status - si elle ne Test psa, utilisez alors la touche F9 pour faire la sélection.

Placez le héros de maniére que ses pieds soient au méme niveau que I'endroit ot doit étre placé I'objet

et de maniére que le héros fasse face a I'’emplacement de la cible. Si vous appuyez maintenant sur la
BARRE d’ESPACEMENT, I'objet sera déposé ou utilisé d’'une certaine maniére, selon le mystére ou
le risque auquel est confronté le héros. Apres cela, I'icone disparaitra de la zone des status.

Les objets ne peuvent pas étre placés n'importe ot. Il y a des emplacement spécifiques pour chaque
objet “placable”.Sivous essayez de poser un objet dans le mauvais emplacement, il ne se produira rien.

1l'y aussi une fonction spéciale de lachagfe d'objets. Elle s'active en faisant afficher I'icone appropriée
et en exécutant un coup de poing avec le manche abalai. Cette fonction n'est utilisée qu'une seule fois
Hans le jeu; faites donc attention a un grand mystere qui changerait I'aboutissement du jeu.

Comme c’est le cas avec toutes fonctions spéciales dans unjeu de cette sorte, vous vous améliorez en
vous entrainant. Attendez-vous donc a commettre quelques erreures avant de maitriser cette fonction.

DESCRIPTION DES OBfETS

Les illustrations suivantes et les descriptions qui les accompagnent sont destinées a vous aider a
identifier les divers objets que vous aurez a trouver dans le jeu. En outre, une lecture minutieuse des
descriptions pourrait vous donner quelques tuyaux sur certains des mystéres que vous rencontrerez.
D’un autre coté, elle pourrait ne pas vous aider du tout!
COUTEAU

Vous donnera du “tranchant” au

combat mais ne soyez pas surpris

par son apparence simple. Il y a

de la magie dans l'air.

MACHETTE
Stanley n'aurait jamais pu
retrouver Livingstone sans elle.

PEPITES D'OR
Peuvent vous débarrasser d’'un
grand probléme et conduire aune
vue plus équilibrée des choses.

POING SERRE
C’est tout ce que vous avez au
début.

BALLES
Vous avez raison d’en avoir mais
ne comptez pas toujours sur elles
ou vous pourriez terminer ‘a
blanc'.

MONTRE DE POCHE
Il ny a pas de temps comme un
présent.

IDOLE
Trois petits singes pourraient étre
bien placés pour tout révéler.

CLE
La bonne nature d'un indigene
pour le présent.

BOUTEILLEDEMEDICAMENT
Quel sorcier serait assez radin
pour n'avoir qu’une bouteille.

BOUTEILLE D’ACIDE
Désenchainée, vous pourriez
connaitre une petite brQlure a
travers la jungle.

LIVRE
On dit que la destinée de
quelqu'un est toute tracée. Pas
avant que vous n'ayez débarrassé
votre poitrine de ce probleme.

En marchant dessus, vous
pourriez faire prolonger la quétf.

GOURDE
Le fait que les boissons ne
viennent pas toujours des
robinets peut avoir des
conséquences épineuses.

ORB

Mystére.

CONSEILS SUR LA MANIERE DE JOUER LE NIVEAU | DE TUSKER

Nous pensons que, pourvous aider avous mettre dans I'ambiance d’aventures de TUSKER, nous devrions
vous donner quelques conseils sur la maniére de terminer le niveau 1. Ne lises: pas la suite sivous
voulez le faire sans notre aide.

Nnéantissez tous les arabes a coups de poing quand vous recherchez la gourde. Vous devriez d'abord
trouver celle-ci ainsi que le couteau de maniére a remplir votre réserve d’eau quand son niveau est
trop bas. Dés que vous trouvez le pistolet, les arabes deviennent méchants et vous couperont la téte.

Trouvez les munitions avant de commencer a vous servire de votre pistolet. Souvenez-vous que vous
ne disposez que de dix balles. Quelque part dans le désert se trouve I'entrée menant a des grottes
souterraines. Tuez le crocodile d'un coup de couteau au nez. Les indigenes gardent les entrées des deux
salles et ne peuvent pas étre tués. Vous devez passer au milieu d’eux en courant. Quand vous sortez
des grottes pour retourner dans le désert, vous devriez remarquer unfeuillage vert. 1l cache une forét.
Utilisez I'acide pour libérer le monstre a la fin du niveau en lachant I'acide sur les chaines. Sortez sur

le niveau deux.

INTRODUCTION

INTERNATIONAL KARATE + ™ est une version perfectionnée du jeu IK original. Cette nouvelle
version permet maintenant d'avoir trois lutteurs en méme temps sur I'écran (et cinq en mode PAUSE).

1l existe 17 coups différents qui se contrdlent tous a la manette de jeu. Avec un peu de pratique, vous
arriverez a les exécuter sans que votre lutteur s'interrompe provisoirement entre chacun d’entre eux.
Le contréle ala manette de jeu est extrémement simple et s’apprend rapidement, mais vous obtiendrez

des résultats plus sophistiqués avec un peu d'entrainement aux différents coups.

Vous pouvez frapper vos adversaires a la téte, & la poitrine, a I'estomac, au mollet et au pied en les
attaquants par devant ou par derriére, bien que le score soit réduit de moitié lorsque vous attaquez par
derriére.

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

Les lutteurs contrdles par I'ordinateur adoptent différentes stratégies. Us peuvent par exemple se battre
entre eux, sans s'occuper de vous, ou ne pas attaquer et éviter tout simplement les attaques. Dans
certains cas, ils vous attaquent tous deux sans se défendre, etc. Leur comportement devient de plus en
plus ‘vicieux’ au fil du jeu.

Unjuge animé apparait ala fin 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 disqualifié. Pour poursuivre
le jeu, vous devez donc vous assurer qu'il demeure en premiére ou en deuxiéme position.

Tous les trois rounds, vous participez a un round de bonus au cours duquel le joueur recoit un bouclier
portatif pour faire rebondir les balles qui lui sont lancées a des angles différents.

AFFICHAGE

Les informations sur le score et le jeu s'affichent au sommet de I’écran. Cette section de I'écran contient
trois séries d'affichages pour les points de combat et le total. Les lutteurs que vous contrdlez sont
signalés par unpoing jaune a droite de leur score. Le lutteur portant le kimono blanc est contrdlé par

la manette de jeu connectée au port 2 tandis qu’en version a deux joueurs, le lutteur en kimono rouge
est controlé par la manette de jeu connectée au port 1

SELECTION D’OPTIONS - CBM 64/128K UNIQUEMENT

FIRE, Joystick port 2 Sivous étes en mode de démo, commence une partie a unjoueur

FIRE, Joystick port 1 Sivous étes en mode de demo, commence une partie a deuxjoueurs

Fl Unjoueur contre deux hommes de I'ordinateur

F3 Deuxjoueurs contre un homme de I'ordinateur
(Ces controles fonctionnent a tout moment et peuvent donc étre utilisés
pour abbandoner le match en cours)

F5 Avec ou Sans musique

F7 Avec ou Sans effets sonores

SHIFT et 1/2/3/4/5 Faitvarier lavitesse (1 est rapide, 3normal, 5lent)

RUN/STOP Mode de pause (uniqument pendant les combats). Appuyez sur RUN/STOP
une seconde fois pour continuer le combat. Change les couleurs du
coucher de soleil.

CONTROLE DU MOUVEMENT

Le jeu doit obligatoirement étre contrélé ala manette de jeu. Il est recommandé de choisir une manette
ayant un contrdle précis (teUe que les manettes Atari originales). Les manettes relativement grandes
et peu précises ne sont pas conseUlées car elles ne permettent pas de contréler le mouvement assez
précisément. Les manettes de jeu a tir automatique ne sont d'aucune utilité.

Chacune des huit positions de la manette de jeu sélectionne un type de mouvement. En appuyant en
méme temps sur le bouton de tir, vous accédez a huit mouvements supplémentaires. Dans certains cas,
il existe aussi des mouvements de défense supplémentaires qui sont détaillés par la suite. Lorsq'un
lutteur est tourné vers la droite, il se contréle de la maniére suivante a la manette de jeu:

Sans appuyer sur le bouton de tir En appuyant sur le bouton de tir

POUR SAUTER TOBI GERI

GYAKAZUKI/ PUE WEN saraBSTAWATI i COUP DE TETE
MAWATI
GERI

POUR RECULER POUR MARCHER PIROUETTE
(OU BLOQUER) DROIT DEVANT  ARRIERE CHUDAN

COUP DE PIED COUP DE PIED  OSHIRO GERI GERI JODAN
DANS L'ESTOMAC AU MOLLET ~ JODAN/MAWATI

ASHI BARAI
ASHI BARAI GERI GERI/MAWATI

A noter gu'apres certains mouvements, votre lutteur est tourné en direction opposée. Sil est tournévers
la gauche les mouvements sont inversés. Ainsi donc, lorsque votre lutteur est tourné vers la droite,
vous devez diriger la manette de jeu vers le haut et la droite pour donner un coup de poing dans le
visage, alors que lorsqu'il est tourné vers la gauche, vous devez la diriger vers le haut et la gauche.

MAINTIEN ET ANNULATION D’UN MOUVEMENT

Lorsque vous attaquez, vous devez maintenir la manette de jeu en position jusqu'a ce votre lutteur ait
exécuté I'attaque, sinon il va se remettre en position d'attente. Lorsque la sélection est retenue, la
position est conservée jusqu’'a ce que la manette de jeu soit relachée ou que vous sélectionniez un autre
mouvement. Cependant, un coup n'est efficace que la premiere fois - aprés cela, vos adversaires ne
restent pas attendre vos coups.

SEQUENCES DE MOUVEMENTS

n est possible d’effectuer plusieurs mouvements de suite sans que le lutteur reprenne la position d'attente
entre chacun d’entre eux afin d’obtenir une séquence continue et réguliére. Il suffit pour cela de
sélectionner le premier mouvement et de le maintenir jusqu'a ce que I'attaque ait eu lieu, et de
sélectionner rapidement le mouvement suivant avant que le lutteur n'ait le temps de reprendre sa
position d'attente. Cette technique permet donc d’exécuter, par exemple, une série de pirouettes arriéres
sur toute la surface de I'écran (sélectionner une pirouette arriére, attendez le commencement du
mouvement, et sélectionnez-le encore une fois, et encore une fois, pour une motion réguliere).

MOUVEMENT DE BLOCAGE

11 existe un mouvement de blocage a des fins défensives. Sivous étes attaqué afaible distance de face

et que vous choisissez de ‘reculer] votre lutteur se met en position de blocage pour toute la durée de
I'attaque et pare tous les coups portés a la téte, a la poitrine et a I'estomac. 1l n'est cependant pas
possible de bloquer les coups aumollet ou les coups latéraux- la seule facon de les éviter estde sauter

ou de répondre a l'attaque par un coup de pied en extension par exemple.

PARTIES ATTAQUABLES

VISAGE/TETE

POITRINE

ESTOMAC

MOLLET/GENOU

PIED
BUT DU fEU

Unmatch se compose de deux rounds de lutte suivi d’'un round de bonus. Enversion a unjoueur, deux

des lutteurs sont contrélés par I'ordinateur. Le match se termine lorsque votre joueur se classe troisiéme
dans un round de lutte. Au début d’'une partie a deuxjoueurs, les deux lutteurs sont opposés I'un al'autre
ainsi qu'au lutteur controlé par I'ordinateur. Le joueur se classant dernier dans un round de lutte est
éliminé. 1l ne reste donc plus qu'un joueur contre deux lutteurs contr6lés par ordinateur, comme dans
la version a un joueur.

Le butde jeu est de lutter le plus longtemps possible. Lorsque votre score augmente, vous recevez une
des six couleurs de ceinture, la plus élevée étant la noire. A la fin de chaque match, vous avez la
possibilité d’inscrire vos initiales, votre score et votre couleur de ceinture au tableau d’honneur ‘Hall
of Fame’.

SCORE

Lorsqu'un joueur parvient a frapper son adversaire en lui faisant face pendant un round de lutte, il
obtient deux points de combat. Si vous attaquez par l'arriere, vous n'obtenez qu'un point de combat et
la moitié du score. Un round de lutte dure 30 secondes, ou jusqu'a ce qu'un des concurrents obtienne
six points de combat. Dans ce cas, le joueur ayant marqué six points regoit un bonus de temps de 100
points pour chaque seconde avant la fin du round.

A la fin de chaque round de lutte, le juge décide qui est le premier, qui est le second et qui est le
troisiéme (il peut y avoir des exaequos) en se basant sur les points de combat. En cas d'égalité, il se
base sur le score obtenu au cours du round (et non par sur le total).

SCORE

MOUVEMENT ENFACE PAR L'ARRIERE
Tzukijodan 800 400
Coup de pied an mollet 400 200
Ashibaraigeri 400 200
Coup de pied dans I'estomac 400 200
Gyakaznki 800 400
TobiGeri 800 400
Coup de téte 1000 500
GeriChndan 200 100
Gerilodan 800 400
Ashi Barai 400 200
OshiroGeri 800 400
Ashi Barai 1000 500

Lorsqu’un joueur est touché, il tombe au sol et est momentanément hors de combat, comme le montre
les étoiles autour de satéte. Lorsqu’elles disparaissent, il dispose de quelques secondes pour attendre
oufaire un mouvementinstantané. Autrement, il estforcé ase relever auterme d’une courte période.

Lalongueur de la période pendant laquelle le joueur estr hors de combat dépend du type de coup qu'il
arecu. Lorsque lavitesse dujeu accélére, la période d'attente diminue - mais vous ne pouvez pas étre
frappé une nouvelle fois avant de vous étre relevé pour lutter.

ROUND DE BONUS

Lorsque vous remportez deux rounds de lutte consécutifs, vous accédez a un round de bonus. Vous
tenez a la main un petit bouclier avec lequel vous devez renvoyer les balles qui vous sont lancées.
Vous ne devez naturellement renvoyer qu'une seule balle ala fois (autrement le jeu serait impossible).
Vous pouvez aussi plonger pour esquiver les balles particulierement élevées.

Lorsque le jeu devient plus difficile, la vitesse maximale des balles augmente. |1 existe aussi des balles
clignotantesdont la hauteur de rebondissement varie. A chaque fois que vous renvoyez une balle, vous
marquez 100points. Sivous arrivez asurvivre atoutes les balles, vous obtenez un bonus de 5000 points.

Un joueur peut ainsi renvoyer jusqu'a 60 balles, ce qui ajoute un bonus de plus de 10 000 points & son
score et lui permet d'obtenir plus rapidement sa ceinture noire.

HALL OF FAME

A la fin d'un match, les joueurs dont le score total est assez élevé ont la possibilité d'inscrire leurs
initiales, leur score et leur ceinture au tableau d’honneur, ‘Hall of Fame’. Pour chacun d’entre eux,
manoeuvrez la manette de jeux vers la gauche ou la droite afin de sélectionner la lettre requise, puis
appuyez sur le bouton de TIR pour l'inscrire.

Cette compilation © 1990 System 3 Software. Tous droits réservés. Fabriquée et distribuée sous
autorisation de System 3 Software par U.S. Gold Ltd, Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham

B6 7AX, Angleterre. Tél: 021 625 3366. Les droits d'auteurs subsistent sur ces programmes. La copie,
le prét ou la revente non autorisés, par quel moyen que ce soit, sont strictement interdits.



SYSTEM 3

LADEANWEISUNGEN

Bitte installieren Sie Ihr Computersystem gemaR der Beschreibung in der Begleitdokumentation und
trennen Sie alle fur den Betrieb tUberflussigen Zusatzgerate (Kassetten, Drucker, Modem usw.) vom
System, da diese oft Schwierigkeiten beim Laden verursachen.

CBM 64/128 Cassette:

Datasette an den Computer anschlieen und Computer und TV/Monitor einschalten. C 128 Benutzer
schaiten auf C64 Modus: G064 eingeben, RETURN driicken, dann Y, dann nochmals RETURN.

SHIFT festhalten und RUN/STOP driicken. Dann die PLAY -Taste des Kassettengerats betatigen. Das
Spiel sollte nun geladen werden.

CBM 64/128 Diskette:

Diskettenlaufwerk an den Computer anschlieBen, Laufwerk, Computer und TV/Mcnitor einschalten.

C128Benutzer schalten aufC64 Modus: G064 eingeben, RETURN drticken, dannY und nochmals
RETURN drucken.

Diskette mit Etikett nach oben ins Laufwerk legen. LOAD*“*”,8,1 eingeben und RETURN drucken.
Das Spiel wird geladen.

MULTI-LOAD ANLEITUNG

VENDETTA ist ein sog. Multi-Load Programm, d.h. jede Ebene wird nach Abschluf? der vorangehenden
geladen. Damit keine unnétigen Unterbrechungen eintreten, sollten Sie Inre VENDETTA Kassette im
Kassettenrekorder bzw. die Diskette im Laufwerk belassen. Das Programm gibt Ihnen Bescheid, was
nach Beendigung einer Ebene zu tun ist.

VENDETTA

TASTATUR-STEUERUNG

(a) Missionen

LEERTASTE - Waffenauswahl (beginnend mit Faust und Messer).
Fl - Aktiviert Kamerafilmrolle (zusammen mit dem Joystick zum Abrollen der
mitgefihrten Objekte).
Fl - Deaktiviert Kamerafilmrolle (Rlickkehr ins Spiel).
P - Spielpause.
(b) Beim Autofahren
Fl - Boden-Luft-Raketen.
F3 - Maschinengewehre.
F5 - Lachgas (Turbo) Boost.
- erneutdrucken, umzudeaktivieren.
P - Spielpause.

HINWEIS: Waffen usw. funktionieren erst, wenn die Waffenaktivierungskarte gefunden wurde.

GRUNDLEGENDE BEWECUNCSSTEUERUNC

Der Held blickt automatisch in die Richtung, in die der Joystickhebel bewegt wird.
VORWARTS GEHEN - Joystick in die gewiinschte Richtung bewegen.
KAMPFBEWEGUNGEN/SPEZIELLE BEWEGUNGEN (Joystick)

Schlag/
Stich von oben
Schlag/Stich

Schlag/Stich I
aus der Mitte

aus der Mitte

Tritt mit Tritt
(Blick nach rechts) Feuerknopf (Blick nach rechts)
Ducken/
Aufnehmen

HINWEIS: Mitgefuhrte Waffe mit
Feuerknopf aktivieren, einschl.
Granatenwerfen.

JOYSTICK-BEWEGUNGEN BEIM FAHREN

Gas geben
Gas geben und in
diese Richtung lenken.

Gas geben und in
diese Richtung lenken.

OHNE

Linksdrehung - .
feuerknopf

- Rechtsdrehung

Verlangsamen/
Bremsen

HINWEIS: Nach dem. Anhalten durch die Polizei
bewirken Hoch/Runterbewegungen
des Joysticks ein Abrollen der
vorliegenden Beweise FEUERKNOPF
zum Auswaéhlen benutzen.

HINWEIS: Zum Aktivieren der Waffen
FEUERKNOPF benutzen (nur wenn
die Waffensystemkarte gefunden
wurde).

ALLGEMEINE TIPS

Das erste, was Sie beherrschen sollten, sind die JOYSTICK-Bewegungen. Die hdchste interaktive
Steuerung ist im Hinblick auf die Komplexitat der Bewegungen erforderlich, die der Held vollziehen
muB. Eine kompetente Steuerung ist die Voraussetzung fur ein gutes Spiel.

Mit Riicksicht aufdie Abenteuerelemente sollten Sie es sich zur Gewohnheit machen, sich zu notieren,
was aufjeder Bildschirmseite ablauft. Auf diese Weise kénnen Sie bei spateren Spielen héhere
Punktezahlen ergattern.

uUnd schlieRlich: Seien Sie kritisch, der Schein trugt oft. Uberpriifen Sie alles sorgfaltig und seien Sie
neugierig.

RATSCHLAGE ZPM SPIEL

Nachstehend ein paar Hinweise zu bestimmten Objekten und Gefahren, denen Sie untrewegs begegnen
werden - nicht notwendigerweise in dieser Reihenfolge.

In der Tradition aUer guten Abenteuer:
WIR HABEN IHNEN NICHT DIE GANZE GESCHICHTE ERZAHLT ...

Vergessen Sie nicht, daB Sie gegen die Uhr spielen. Sie haben eine Stund e Zeit, das Spiel zu beenden,
die Puzzles zu I6sen und die Terroristengruppe ein fur allemal zu vernichten, bevor das Schlimmste
passiert.

Achten Sie aufdie blinkenden Kreuze (nur auf C64), die bei der Entfaltung des Spielgeschehens sichtbar
werden. Verschaffen Siesich Zugang durch Turen, mit der Faust oder mit Fu3tritten, umin die Raume
einzudringen, die Waffen, Munition und kugelsichere Westen enthalten, die lhnenim Kampfgegen die
bésen Terroristen helfen, deren Hosen verschiedene Farben aufweisen, als Hinweis aufihre Starke (nur
auf C64).

Zu Beginn des Spiels haben Sie nichts weiter als Ihre Faust und ein Messer, aber Ihr rasierklingenscharfer
Verstand durfte lhnen dabei helfen, alles zu untersuchen, von Videorekordem zu Computern (ev. mit
Hilfe von Floppydisketten und Logbtichern) und zu den “bewohnten” Gegenden des Spiels, die darauf
schliel3en lassen, wo die Geiseln gehalten und transportiert wurden... unter Umsténden sto3en Sie auch
aufkritische Beweisstucke (Halsband, Schuhe usw.). Ihr Ferrari F40ist Ihr einziger Verbundeter, aber
bendtigt die richtigen EXTRAS, wenn er optimal fahren und seine tédliche Kraft entfalten soll.

uUnd bitte denken Sie daran: Die Polizei ist der Meinung, daB Sie in das Verbrechen verwickelt sind.
Machen Sie sich also aufArger gefaRt. Sorgen Sie dafuir, daR Sie genug Beweise haben, wenn man Sie
anhélt und ins Kreuzverhor nimmt.

Viel Glick - Sie werden es brauchen!

- DurchIconsim Fenster fahren,

TASTATURSTEUERUNC

GroRer als/kleiner
als (auf.und,)

LEERTASTE

- Waffe wahlen, umvom Mittel Fenster zuwahlen.

P - Pause.
Das Spiel kann bei diesem Formaten nur mit Joystick gespielt werden.

SPRUNG (KONTROLLIERBAR)

IN VERBINDUNG
MIT RENNEN
- SPRINGSPRUNG

IN VERBINDUNG
MIT RENNEN
- SPRINGSPRUNG

NACH OHNE NACH
LINKS RENNEN FEUER RECHTS RENNEN
VORWARTSSPRUNG

KAMPFBEWEGUNGEN
WARTEN, DANN
SPRUNGFSTOSS UM [;<O’\‘LOCT—'|:I§5LJVCEKRFEN HOHER SCHLAG
(ENTGEGEN ODER SCHLAG MIT

GESICHTSRICHTUNG) WAFFE

KICK (GEGEN
GESICHT MITTELSCHLAG
SRICHTUNG) MIT FEUER STICH MIT WAFFE

NIEDRIGSTER SCHLAG
ODER STICH MIT
WAFFE

KNIEN UND ICONS
AUFHEBEN

BEACHTEN: Richtungsangaben sind fir rechts, bei links werden sie andersrum ausgefuhrt.

BEACHTEN: Einige Waffen mussen mit Feuerknopf in Verbindung mit Joystickbewegung benutzt
werden.

ALLGEMEINE HINWEISE

Die vielfaltigen Aspekte des Spieles, die gemeistert werden sollen, werden mit dem Joystick kontrolliert.
Die hochgradig interaktive Natur des Spieles erfolgt aus den komplexen Spielztigen, die der Spieler
leisten muR. Ein hohes Kompetenzniveau bei der Steuerungwird die Spielchancen erheblich verbessern.

Wegen der Abenteuerelemente im Spiel besteht unser zweiter Tip darin, alles, was aufjedem Bildschirm
geschieht, aufzuzeichnen. Dadurch kann man beim nachsten Spieldurchgang eine héhere Punktzahl
erreichen.

Einletzter Tip: niemals irgendetwas als selbstverstandlich hinnehmen, der Schein trugt oft. Neugierig
sein, rumschnuffeln und alles genau untersuchen.

STATUSGEBIET: DEFINITIONEN

STATUSGEBIET

PUNKTZAHL GESIMMILTE ENERGIE LEBEN
3EG ENSTANDI

PUNKTZAHL - Momentane Punktzahl.

GEGENSTANDE - Zeigt, was gesammelt wurde. GroRer ais-kleiner als-Tasten, heben sie hervor.
Mit der LEERTASTE werden sie im mittleren Fenster gewéahlt.

ENERGIE - Wird durch Perlen gezeigt, die bei Anderung der Energie die Farbe andern.
Geht auf Maximum- Stand zuruick, wenn ein Leben verloren wird, und das Spiel
wieder angefangen wird.

LEBEN - Erscheinen als Zahlen (bis zu neun).

Die folgenden Hinweise zeigen einige der Gegenstande und Gefahren, die wéhrend der Reise warten,
aber sie sind nicht unbedingt in der richtigen.

Reihenfolge ihres Auftretens angegeben.

Und im Sinne jedes guten Abenteuerers ist das naturlich noch nicht die ganze Geschichte.
HINWEISE

SWORD (Schwert)
Aus der Angelegenheit kein Geheimnis machen.

FIREBOLTS
Kein Grund zu lamentieren, lassen Sie sie vor.

(FEUERSTRAHL)
Vor Neid erblassen.

TRIDENT (Dreizack)
Den Damonen hervorlocken, indem das Skelett
getdtet wird und der Schédel in die Flammen
geworfen wird. Der Damon wird dann mit den
gesammelten Feuerstrahlen getdtet; ihre Anzahl
ist begrenzt, also Vorsicht! Der Drei- zack kann
nur einmal benutzt werden, also doppelte
Vorsicht!

NYMPH (Nymphe)
Wenn sie winkt, sich vorsichtig nahern, man
sollte danach ein starkerer Spieler sein.1
SHIELD (Schild)*
Wenn die Griechen einmal spuren, werden ihre
Idole zu Trummern gemacht.

TRIDENT (Dreizack)
Spielverderber sein; zwei macht SpaB, aber drei

ist zuviel.

MEDUSA
In die richtige Richtung abbiegen und die Augen
offenhalten.

FIREBRAND (Feuerbrand)
Sich entsprechend &ndern und Feuer zulegen.

HEADRESS
Nutzlich, wenn Mamma dabei ist, aber wenn man
es falsch macht, ts, ts, ts.

CANOPIC JARS (Kriige)
Die Reihenfolge beibehalten, wenn man

TUSKER

EINSAMMELN VON OBfEKTEN UND WAFFEN

Der Held kann eine Vielzahl von Dingen aufheben, die entweder unter die Kategorie ‘Objekt’ oder
‘Waffe’ fallen.

Waffen sind: Eine Pistole, Messer, Machete und Steinschleuder.

Objekte sind: Eine Wasserflasche, Buch, Taschenuhr, Gold-Nuggets, eine Flasche mit Saure, eine Flasche
mit Medizin, Hammer, MeiRBel, Schlussel, eine Schachtel Streichhdlzer, Gétzenbilder und ein Holzplanke.

Damit der Held die Waffen oder Objekte aufheben kann, muB er sich direkt auf gleicher Hohe
davorstellen. Wenn Sie sich in der richtigen Position befinden, die LEERTASTE driicken, woraufhin
sich der Held biickt und den Gegenstand aufhebt.

Der eingesammelt Gegenstand wird automatisch zur Gegenstandsliste des Helden hinzugefuigt, und das
entsprechende Icon erscheint auf dem Statusfeld. Haben Sie beim ersten Versuch, den Gegenstand
aufzuheben, keinen Erfolg, mussen Sie den Helden neu postieren und es nochmals versuchen. Mit etwas
Ubung fallt es lhnen einfacher, diesen Vorgang des Aufhebens auszufiihren.

Wann immer ein Objekt oder eine Waffe eingesammelt wurde, wird der eingesammelte Gegenstand
zum gerade benutzen Gegenstand - dies wird durch das Icon auf dem Statusfeld angezeigt. Wenn Sie
die Waffe, die der Held gerade benutzt, wechseln wollen, mussen Sie FIO drticken. Damit kénnen Sie
durchdie gesamte Waffenliste gehen, bis die von Ihnen gewiinschte Waffe aufdem Statusfeld angezeigt
wird.

Siewahren ein Objekt fur den Helden durch Driicken von F9, wobei Sie der gleichen Prozedur wie bei
der Waffenwahl folgen.

Benutzen von Waffen: Bestimmte Waffen benétigen bestimmte Objekte, damit sie ordnungsgeman
funktionieren kdnnen. Die Pistole benétigt zum Beispiel Munition. Das entsprechende Objekticon mu3
also zusammen mit der Pistole auf dem Bildschirm erscheinen.

Es ist auch moglich, das Objekt/die Waffe, die aufgenommen/verwendet werden soll, tber bestimmte
Tasten anzufordem. Eine ausfuihrliche Liste dieser Tasten wird auf dem Bildschirm angezeigt, wenn
man mit P in Pausenmodus umschaltet.

STATUSFELD

OBJECT WEAPON ENERGY WATER

1 2 6 3 5 4

Die Abbildung zeigt die Hauptfunktionen des Statusfelds. Diese sind von links nach rechts:

1 Icon des gerade benutzten Objekts.

2. Icon der gerade benutzten Waffe.

3. Gesamtpunktzahl und Lebensanzeige - diese Anzeige wechselt automatisch zwischen lhrer
Punktzahl und der Anzeige flr die Leben, die Sie noch Ubrig haben.

. Ihre Energiereserven - wenn |lhre Energie abnimmt, wird die Anzeige immer schwérzer.

5. Die Energiereserven lhrer Feinde: in dem Maf3e, wie sich die Energie des Feindes durch lhre Treffer

reduziert, wird diese Flache schwarz.
6. Ihre Wasserreserven - bei Abnahme wird diese Anzeige ebenfalls immer schwarzer.

IN

KAMPF

Es gibt zwei Moglichkeiten fur den Kampf - mit leeren Handem oder mit einer Waffe in der Hand.

Zu Spielbeginn verfliigen Sie Uber keine weiteren Waffen als Ihre Hande und FufRRe, um einen Gegner
zu besiegen. Die zur Verfugung stehenden Bewegungen sind wie folgt:

Langsamer Kinnkahen
Schnelle Linke/Rechte

- Joystick hochdrticken.

- Joystick nach links oder rechts driicken. Der Held dreht sich
automatisch in die Richtung, in die Sie den Joystick drticken.

Tritt - Joystick runterziehen.

Kampfen mit dem Messer:
Aufschlitzen - DenJoystick diagonal nach links oder rechts driicken. Der Held dreht sieb
automatisch in die Richtung, in die Sie den Joystick driicken.

Erdolchen - Entweder nach links oder rechts driicken. Der Held dreht sich
automatisch in die Richtung, in die Sie den Joystick drucken.
Tritt - Joystick runterziehen.

Kampfen mit der Machete:

Hieb = Den Joystick diagonal nach links oder rechts drticken. Der Held dreht
sich automatisch in die Richtung, in die Sie den Joystick driicken.

m Entweder nach links oder rechts drticken Der Held dreht sich
automatisch in die Richtung, indie Sie Joystick driicken.

Machete hochstoRen m Joystick hochdrtcken.

Tritt - Joystick runterziehen.

Erstechen

Kampf mit Pistole:

Feuern - Den Joystick nach links oder rechts driicken. Der Held dreht sich
automatisch in die Richtung, indie Sie den Joystick drticken.
Tritt - Joystick runterziehen.

Kampfen mit der Steinschleuder:

Steinwurf - Drehen Siesich zuerstindie Richtung, in die Sie ein Wurfgescho3
loslassen wollen, und driicken Sie den FEUERKNOPF, umdie
Steinschleuderzu schwingen. Die Wurfentfemung eines Geschosses
hangtvon der Dauer des Schwingens und der Position beim Loslassen
des Feuerknopfs ab.

GRUNDSATZLICHE BEWEGUNGEN

Die folgenden Joystickbewegungen steuern den Helden auf dem Bildschirm und erfolgen ohne
gedrucktem Feuerknopf.

Auf Bildschirm hoch
Auf Bildschirm nach

- Joystick hochdrticken.
- Joystick nach links oder rechts driicken. Der Held dreht sich automatisch

links/rechts indie Richtung, in die Sie den Joystick driicken.
Auf Bildschirm diagonal - DenJoystick nach oben-links, oben-rechts, unten-links oder unten-rechts
hoch/runter driuicken. Der Held dreht sich automatisch in die Richtung, in die Sie den

Joystick drucken.

Steuerung des Heldens auf dem Bildschirm

Furden absoluten Spielspaf? und fur die maximale Freiheit bei der Steuerung des Heldens istes wichtig,
daR der Spieler genauestem; mit den Joystickbewegungen vertraut ist, bevor er zu einem ernsthaften
Spiel antritt.

WANTFLASCHE

Die von lhnen getragenen Wasserreserven werden auf dem Statusfeld angezeigt. Es ist wichtig, dal
Sie immer ein wachsames Auge auf dieser Anzeige behalten, denn Sie verlieren ein Leben, wenn das;
Wasser zur Neige geht.

Die Wasserreserven nehmen standig ab. Um wieviel héangt davon ab, wo Sie gerade sind und was Sie
gerade tun. Deshalb ist es wichtig, daB Sie lhre Wasserreserven so oft wie moglich wieder aufftllen.
In der Wuste gibt es z.B. viele Kakteen. Finden Sie die Wasserflasche und das Messer und wahlen Sie
beide als Objekt und Waffe, um einen Kaktus an seiner Vorderseite zum Bildschirm anzustechen.

ENERCIERESERVEN

Sie bendétigen soviel Energie wie moglich, umgegen einige Gegner, aufdie Sieim Spielverlauftreffen,
antreten zu kénnen. Behalten Sie also immer ein Auge darauf, daB Sie genug Energie Gbrig haben, bevor
Sie zu einem Kampf antreten.

ABLEGEN UND PLAZIEREN VON OBfEKTEN

Einige Objekte mussen an bestimmten Orten abgelegt werden, um Rétsel zu I6sen oder bestimmte
Gefahren zu tUberwinden.

Beim Plazieren eines Objekts sollten Sie sich zuerst vergewissern, daf das richtige Objekticon aufdem
Statusfeld angezeigt wird. Solltre dies nicht der Fall sein, missen Sie die Taste F9 zum Treffen Ihrer
Wahl benutzen.

Plazieren Sie den Helden so, daf er in die richtige Richtung schautund sich aufgleicher Hohe mitder
Position befindet, wo er das Objekt plazieren will. Wenn Sie jetzt die LEERTASTE drucken, wird das
Objekt abgelegt oder auf eine bestimmte Weise benutzt, was vom Rétsel oder der fur den Helden
abzuwendenden Gefahr abhangt. Danach verschwindet das Icon vom Statusfeld.

Objekt kénnen nicht tiberall plaziert werden. Fur alle ablegbaren Objekt gibt es einen ganz bestimmten
Platz. Wenn Sie versuchen, ein Objekt an einem falschen Ort abzulegen, passiert Gberhaupt nichts.

AuBerdem gibt es eine besondere Funktion zum Falienlassen von Objekten. Diese wird aktiviert, wenn
das entsprechende Icon angezeigt wird und Sie einen Schlag mit dem Joystick ausfuihren. Dies passiert

nur einmal wahrend des gesamten Spielverlaufs. Halten Sie also Ausschau nach einem herausragenden
Ratsel, daB den Ausgang des Spiels &ndern konnte.

Wie bei alle Sonderfunktionenin einem Spiel dieser Art kommt es darauf an, da3 Sie sich durch
Spielpraxis verbessern. Ein paar Fehler zu Anfang sind normal, bevor Sie sicher mit dieser Funktion
umgehen kénnen.

BESCHREIBUNG DER OBJEKTE

Die folgenden Abbildungen und ihre Beschreibungen sollen lhnen dabei helfen, die vielen im Spiel
Vorgefundenen Objekte zu identifizieren. Sorgfaltiges Durchlesen der Beschreibungen mag lhnen sogar
einige Tips fur die Réatsel geben - oder auch nicht!

MESSER
Damit Sie im Kampfgeschehen
gut abschneiden kénnen doch

besitzen.
auBer der einfachen Erscheinung N
liegt auch etwas Magie in der KUGELN FUR PISTOLE

Luft. Es gibt gute Gruinde, diese zu
besitzen, doch verlassen Sie sich
nicht immer darauf, falls Sie mal
wieder leer ausgehen sollten.

STREICHHOLZSCHACHTEL
Zunden Sie es an und gehen Sie
immer vorwarts, ohne zuviel Zeit
am Wegrand zu vergeuden.

STEINSCHLEUDER

Der Sieg ist manchmal nur einen
Steinwurfentfernt - es sei den Sie

GEBALLTE FAUST
Das ist alles, was Sie zu Anfang

MACHETE

Stanley hatte Livingstone niemals
ohne eine Machete gefunden.

GOLD-NUGGETS
Konnte Sie von einem
gewichtigen Problem befreien
und zu ausgeglicheneren
Zukunftsaussichten fuhren.

TASCHENUHR <

Es gibt keine bessere Zeit fur ein
Geschenk.

GOTZENBILD
Drei kleine Affen aneinem guten
Ort plaziert kénnen alles
offenbaren.

SCHLUSSEL
Offnen Sie die Gute Natur eines
Eingeborenen fiir das Geschenk.
MEDIZINFLASCHE
Welcher Doktor verschreibt nur
eine Flasche?

vergessen, unter lhre FURe zu
schauen.

HAMMER UND MEIRBEL
Es ware eine Schande, nicht
vollstandig ausgeristet zu sein.

HOLZPLANKE
Darauf Gehen kénnte die Suche
Uberspannen.

WASSERFLASCHE
Erfrischungen sind nicht immer
zu haben und konnen stechende
Konsequenzen nach sich ziehen.

FLASCHE MIT SAURE
Ungehemmt kénnten Sie gut
durch den Dschungel brennen.

BUCH
Man sagt, daf3 das Schiksal einer
Person bereits auf einer Karte
eingetragen sei, jedoch solange
nicht, bis Sie dieses Problem von
lhrer Brust heben.

RUNDE KUGEL
Geheimnis!

TIPS FUR LEVEL 1VON TUSKER

Wir dachten uns, daf einige rinige Tips fur die erfolgreiche Beendigungvon Level 1Sie ambesten in
das Abenteuergeschehen von TUSKER einfiihren. Lesen nicht weiter, wenn Sie alles selber
herausfinden wollen.

Toten Sie alle Araber mit lhrer Faust, wahrend Sie Ausschau nach der Wasserflasche halten. Diese
sollten Sie zusammen mit dem Messer zuerst finden, damit Ihre Wasserversorgung nicht
zusammenbricht. Sobald Sie die Pistole gefunden haben, werden die Araber aggressiver und versuchen,
Ihren Kopf abzuschlagen.

Finden Sie das Munitionspacket, damit lhre Waffe von Nutzen sein kann. Denken Sie daran, daR Sie
nur 10 SchuB haben. In der Wuste befindet sich ein Eingang zu unterirdischen Hohlen. In einem der
Raume liegt die Machete, die Sie einsammeln sollten. Téten Sie das Krokodil mit dem Messer, indem
Sie es in seine Nase rammen. Die Eingeborenen bewachen beide Raume und kénnen nicht getotet
werden. Sie missen mittendurch rennen. Beim Verlassen der Hohlen und Ruickkehr zur Wiiste werden

Sie grunes Laub bemerken. Dies offenbart einen versteckten Wald. Benutzen Sie die Saure, um das
Monster am Ende des Levels zu befreien, indem Sie die Saure aufdie Ketten fallen lassen. Begeben Sie

sich zu Level 2
EINFUHRUNG
INTERNATIONAL KARATE + ™ isteine Weiterentwicklung des urspriinglichen Spiel gleichen Namens.

Die wesentliche Neuerung ist das gleichzeitige Auftreten von drei Karatekampfem aufeinem Bildschirm
(im Pausenmodus sind es gar funf!).

Insgesamt gibt es 17 verschiedene Bewegungen, welche alle mit dem Joystick ausgefuihrt werden
kénnen. Mit etwas Ubung lassen sich die Ubergénge zwischen den einzelnen Bewegungen vollkommen
nahtlos ausfuihren, als eine einzige, flieBende Kampfsequenz, ohne dal der Karateka zwischendurch
in Ruhestellung zu gehen braucht. Die Bedienung mit dem Joystick ist einfach und einleuchtend und
kann in kurzester Zeit gemeistert werden, auch wenn eine vollkommene Kérperbeherrschung etwas
Zeit und Ubung erfordert.

Dem Gegner kdnnen Schlage, Hiebe und Tritte an Kopf, Brust, Magen, Schienbein und FufRe versetzt
werden, und zwar sowohl von vom wie auch von hinten- wobei ein Angriffim Ricken jeweils nur die
Halfte der Punkte einbringt.

Das Spiel wird zunehmend schwieriger, etwa bis auf Ebene 25. Den Spielern werden in Abhangigkeit
von der erzielen Punktezahl Girtel in sechs Farben zugesprochen.

Die computergesteuerten Kampfer verfolgen eine Vielfalt von Strategien. Sie kdnnen z.B. nur unter sich
kampfen und den menschlichten Gegner ausschlieBen, sie kénnen ganz aufkampferische Handlungen
verzichten und lediglich in die Defensive gehen, oder sie kénnen sich beide gegen den Menschen
verbunden und seine Angriffe Uberhaupt nicht ernst nehmen, usw. usf. Die Verhaltensweisen kénnen
auch mehr oder weniger bdsartig oder ttickisch sein, besonders in den hoheren Spielstufen.

Am Ende jeder 30 Sekunden dauernden Kampfrunde erscheint ein Schiedsrichter, der den Kampfern
Ratschlage gibt und die Einstufung verkiindet. Wenn der menschliche Kampfer auf den dritten Rang
verwiesen wird, wird er aus dem Spiel ausgeschieden. Solange er den ersten oder zweiten Platz halten
kann, bleibt er mit drin.

Aufjede dritte Runde folgt eine spezielle Einlage, in der der Spieler mit Hilfe eines kleinen handgefiihrten
Schilds Balle abwehren muB, die aus allen Ecken und Winkeln auf ihn zugedonnert werden.

SPIELOPTION

FEUER Joystick in Anschluf 1

FEUER Joystick in AnschluB 2

Fl 1Mensch gegen 2Computergegner.

F3 2Spieler gegen 1Computergegner (Diese Tasten sind stets
funktionsfahig und konnen folglich zum Abbrechen des laufenden
Kampfs dienen).

Im Demo-MNodus: 1-Spieler Version starten.
Im Demo-Modus: 2-Spieler Vsion starten.

F5 Musik ein/aus.
F7 Toneffekte ein/aus.
1/273/4/5 Spieltempo (1 ist schnell, 3normal, 5langsam).

RUN/STOP Pause (nur in Kampfrunde) ZumWeiter machen ein zweites Mal

drucken Farben des Sonnenuntergangs andern.
SPIEL-DISPLAY

Punktestand und Spielinformationen werden am oberen Bildschirmrand angezeigt. Dazu gehéren drei
Arten von Kampfpunkten und der summierte Punktestand. Die menschlichen Kampfer sind durch eine
farbige Faust rechts neben der Punktangabe kenntlich gemacht. Der weil3 gekleidete Kampfer wird
vom Joystick in Steckplatz 2 gesteuert. In 2-Spieler Kampfen erfolgt die Kontrolle des rotbehosten
Kampfers tber den Joystick im Steckplatz 1

BEWEGUNGSSTEUERUNG

Die gesamte Spielsteuerung erfolgt tiber Joysticks. Dabei empfehlen wir aufjeden Fedi die Verwendung
von Joysticks mit gutem, griffigem Gefuhl (wie etwa das Original-Atari-Modell). Bei klobigen Kntippeln
hat man einfach nicht dieselbe prazise Kontrolle tber die Bewegungsablaufe, und man wei3 nie mit
Sicherheit, ob Kontakt erfolgt ist oder nicht. Joysticks mit Feuerautomatik kann man ganz vergessen.
Jede der acht Joystick-Positionen dient zur Ausfiihrung einer bestimmten Kampfbewegung. Durch
Festhalten des Feuerknopfs ergeben sich weitere acht Mdglichkeiten. Fur spezielle Situationen ist noch
eine zusatzliche defensive Bewegung verfuigbar, die etwas weiter unten noch beschrieben wird. Fur
einen nach rechts blickenden Kampfer ergeben sich die folgenden Bewegungen:

FEUERKNOPF GEDRUCKT FEUERKNOPF NICHT GEDRUCKT

SPRUNG SPRUNG
DOPPELTER KOPFSTOSS GEGENSEITEN GERADER
TRITT INS FAUSTSTOSS RO
GESICHT WENDUNG \ FAUSTST
HRITT
RUCKWARTS FUSSTRITT IN SCHRITT SEACH
SALTO DEN MAGEN ZURUCK
(BLOCKEN) VORN
ROCKWARTS ! HOHER TRITT FAUSTOSS SCHIENBEIN-
GESI-I;ZR}-::II'—;V\;EEDEN M ZUM GESICHT AUS DER HOCKE TRITT
0 i IN DEN MAGEN
FuszggfngTTstw FUSSGELENK-TRITT
WENDUNG

Nach Ausfuihrung gewisser Bewegungen blickt der Kampfer in die entgegengesetzte Richtung. Schaut
er nach links, sind die oben dargestellten Bewegungen seitenverkehrt. Das heif3t, ein FauststoR ins
Gesicht, der normalerweise durch Driicken von AUF und RECHTS ausgefuhrt wird, muBjetzt mit AUF
auf und LINKS aktiviert werden.

BEWEGUNG HALTEN UND ZURUCKNEHMEN

Bei Ausfiihrungeines Angriffsmandvers muf der Joystick solange in Position gehalten werden, bis die
Bewegung zu Ende gefiihrt ist. Ein frihzeitiges Loslassen des Joysticks bringt den Kampfer in di
Ausgangsstellung zurtick. Durch langeres Festhalten des Joysticks in der gewahlten Stellung bleibt der
Kampferin Angriffshaltung, bis entweder eine andere Bewegung aktiviert oder der Joystick freigegeben
wird. Allerdings erfolgt der eigentliche Hieb oder Tritt nurin der anfanglichen Bewegung- schieflich
wird sich ein erfahrener Gegner nicht einfach verprugeln lassen.

SCHNELLE BEWEGUNGSABLAUFE

Der Kampfer kann in schneller Abfolge verschiedene StéRRe, Tritte usw. ausfuihren, ohne dazwischen
inRuhestellung zu gehen. Fur solche flieBend ineinander ibergehenden Mandéver-Sequenzen die erste
Bewegung aktivieren und langfe genug halten, dann sofort zur néchsten tbergehen, bevor in die
Ausgangsstellung zuriickgekehrt wird. Aufdiese Weise kdnnen Sie sich in der Hitze des Gefechts mit
einer Reihe vcon Riickwartssaltos Uber den Bildschirm in Sicherheit bringen (Riickwartssalto wahlen,
warten, bis die Bewegung beginnt, dann nochmals und nochmals wahlen).

ABWEHR- (SPERR-) TECHNIKEN (UKE)

Furdie Verteidigung steht ein Sperrmandver zur Verfiigung.Wenn Sie aus der Nahe von vorn angegriffen
werden und “Ruckwartsgang” einschalten, nimmt Ihr Kampfer fiir die Dauer der Attacke eine
Abwehrhaltung ein und schutzt sich gegen alle Tritte gegen seinen Kopf, die Brust und die Magengegend.
Tritte gegen das Schienbein und FuRgelenktritte kénnen nicht abgeblockt werden. Da hilft nur ein
rechtzeitiger Sprung oder eine Gegenoffensive mit einem fliegenden Tritt.

VERWUNDBARE BEREICHE

KOPF/GESICHT

BRUST

MAGEN

SCHIENBEIN/KNIE

FUSS
ZIEL DES SPIELS

Das Match setzt sich aus einer Abfolge von 2 Kampfrunden und einer Framienrunde zusammen. Im
1-Mann-Spiel treten Sie gegen zwei computergesteuerte Karatekas an; das Match endet, wenn Sie in
einer Runde auf den dritten Platz verdrangt werden. Im 2-Mann-Spiel ergibt sich ein Kampfgemenge
mitzwei menschlichen und einem computergelenkten Kampfern. Der Spieler, der die wenigsten Punkte
erzielt, fallt aus, so daR der andere Spieler sich wiederum zwei computergesteuerten Gegnern
gegeniibersieht, wie im 1-Mann-Spiel.

Das Ziel ist, so lange wie moglich kampfttichtig zu bleiben. Bei Erreichen der notwendigen Punkte
erhalten Sie jeweils einen der sechs Gurtel zugesprochen, wobei der scharze naturrich die héchste
Auszeichnung ist. Am Schlul® des Spiels haben Sie die Gelegenheit, Thren Namen, die Punkte und die
Gurtelfarbe in der Ehrentafel in der Ehrentafel zu verewigen.

PUNKTEWERTUNC

Wahrend des Kampfs bringt ein erfolgreicher Schlag oder Tritt von vom 2“Kampfpunkte” ein (angezeigt
als farbige Scheiben) und einen Score. Ein Angriff von hinten bringt lediglich einen Kampfpunkt und
die Halfte des Score. Eine Kampfrunde dauertentweder 30 Sekunden oder bis einer der Kampfer sechs
Kampfpunkte beisammen hat. In letrzterem Fall erhalt der siegreiche Spieler eine Zeitpramie von 100
Punkten fur jede noch verbleibende Sekunde.

Nach Abschluf3 jeder Kampfrunde entscheidet der Schiedsrichter die Rangfolge (1., 2, 3., oder
unentschieden), zunéchst auf der Basis der Kampfpunkte und bei gleichem Stand auf der Basis des in
der jeweiligen Runde erzielten Score.

Wenn ein Spieler einen Schlag oder Tritt entgegennehmen muR3, fallt er umund ist kurzfristig benommen
- ersieht buchstrablich die Sterne! Sobald diese wieder verfliegen, hat er ein paar Sekunden Wartezeit
oder er kann sofort ein Mandéver ausfiihren. Nach der Wartefrist wird er wieder aufseine FuRe gestellt.

Wie lange er kampfunfahig bleibt, hangt von der Starke des Schlags ab. Mit fortschreitendem Spiel und
gesteigertem Spieltempo werden immer kiirzere Wartefristen eingeraumt. Sie sind jedoch erst wieder
verwundbar, wenn Sie sich aufgerappelt haben und auf den Beinen stehen.

PUNKTEWERTUNG

BEWEGUNG VON VORN VONHINTEN
Gerader Fauststof3 800 400
Schienbein-Tritt 400 200
FuBgelenk-Tritt 400 200
Faustof3 aus der Hocke 400 200
Rickwarts-Fauststo3 800 400
Fliegender Tritt 800 400
Kopfstol3 1000 500
Magen-Tritt 200 100
Trittins Gesicht 800 400
Ruckwarts-FuBgelenk-Tritt 400 200
Rickwarts Tritt ins Gesicht 800 400
Doppelter Tritt ins Gesicht 1000 500

PRAB1IEWRIIWPE

Spieler, die sich in zwei aufeinanderfolgenden Runden erfolgreich behauptet haben, gehen in eine
Pramienrunde tber. Hier halten Sie einen kleinen Schild in der Hand, mit dessen Hilfe Sie sich zur Wehr
setzen, gegen die Balle, die aus allen Richtungen aufSie zukommen. Gleichzeitig haben Sie immer nur
einen Ball zu furchten - manchen hochfliegenden Ballen kann man durch Ducken entgehen.

Jehoher die Spielstufe, desto schneller die Bélle. AuBerdem miissen Sie sich vor den blinkenden Béllen
in acht nehmen, deren Aufprallhéhe standig wechselt. Fur jede gelungene Abwehr erhalten Sie 100
Punkte. Gelingt es Ihnen gar samtliche Balle zu Uberleben, kriegen Sie eine 5000 Punkte Pramie. Da
bis zu 60 Bélle ins Spiel gebrachtg werden kénnen, haben geschickte Kampfer die Gelegenheit, sich
im Verlaufeiner einzigen Pramienrunde mit Gber 10000 Punkten zu bereichern undsich aufdiese Weise
schneller dem schwarzen Gurtel zu nahern.

DIE EHRENHALLE

Ein ausreichend hoher Punktestand berechtigt, dazu, Initialien, Punkte und Gurtelfarbe in die Ehrenhalle
einzutragen. Zur Verewigung von bis zu drei Initialien den Joystick nach links oder rechts bewegen,
um den Buchstaben zu wahlen, dann mit dem FEUERKNOPF den Eintrag vornehmen.

Diese Compilation © 1991 System 3 Software. Alle Rechte Vorbehalten. Hergestellt und vertrieben, in
Lizenz von System 3 Software, von U.S. Gold Ltd, Units 2/3Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX,
England. Tel: 021 625 3366. Diese Programme sind urheberrechtlich geschutzt. Unbefugtes Kopieren,
sowie der Verlieh oder Weiterverkauf, welcher Art auch immer, sind strengstens untersagt.

SYSTEM 3

ISTRUZIONI PER IL CARICAMENTO

CBM 64/128 Cassetta:
Inserite il lettore di cassette ed accendete il computer ed il monitor/TV. Gli utenti del C 128devono ora
selezionare la modalita C64 digitanto G064, premendo RETURN.

Inserite la cassetta nel lettore di cassette, assicurandovi che sia del tutto riavvolta.

Tenete premuti contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP sul computer. Premete quindi il tasto
PLAY sul lettore di cassette. Il gioco verra caricato.

CBM 64/128 Dischetto

Collegate la vostra unita disco al computer ed accendete I'unita disco, il computer ed il monitor/TV.
Gli utenti del 128 devono ora selezionare la modalita C64 digitando G064, premendo RETURN, digitando
poi Y e quindi premendo nuovamente RETURN.

Inserite il dischetto nell'unita disco, il lato con I'etichetta verso l'alto. Digitate ora LOAD*“*”,8,1 e
premete RETURN. Il gioco verra caricato.
ISTRUZIONI PER IL CARICAMENTO MULTIPLO

Ogni livello verra caricato quando avrete terminato quello precedente. Cio significa che per garantire
continuita nel gioco DOVETE sempre tenere la cassetta nel lettore di cassette oppure il dischetto
nell’'unita disco durante una sessione di gioco. Quando avete terminato un livello, sullo schermo
appariranno dei prompt per indicarvi cosa fare.

VENDETTA

COMANDI ALLA TASTIERA

(a) Sezione relativa alla Missione
BARRA SPAZIATRICE

- Seleziona I'arma (iniziate il gioco con pugni e coltello).

Fl - Attivail rullino fotografico (usato insieme al joystick serve per far
scorrere gli oggetti tenuti).

Fl - Disattivail rullino fotografico (cioé vi faritornare nel gioco),

p - Metteil gioco in pausa.

(b) Sezione relativa alla Guida

Fl - Missili Terra-Aria.

F3 - Mitragliatrici.

F5 - Sovralimentazione (turbo) all’ossido nitroso.
- Premete nuovamente per disattivarla.

P - Mette in pausail gioco.

NOTA: Le armi, ecc. possono essere usate solamente se avete trovato la scheda per attivare I'arma!

MOVIMENTI BASILARI

L’eroe si rivolge automaticamente nella direzione in cui spingete il joystick.

PER CAMMINARE IN AVANTI - spingete il joystick nella direzione in cui volete muovervi, ovvero
per spostarvi a sinistra spingete a sinistra, ecc.

MOVIMENTI NEL COMBATTIMENTO/MOVIMENTI SPECIALI (Joystick)

Pugno o
Pugno o pugnalata pugnalata in alto
a media altezza I

t

COL TASTO
" DEL FUOCO n

Accovacciarsi/Raccolta

Pugno o pugnalata
media altezza

Calcio
(se rivolto a sinistra) 4

Calcio
(se rivolto a destra)

NOTA: L’attivazione dell'armatenutaavviene premendo il tasto del FUOCO e vale anche per il lancio
di granate.

MOVIMENTI DEL JOYSTICK PER LA GUIDA
Per accelerare

Per accelerare
mentre si gira
in questa direzione

Per accelerare
mentre si gira
in questa direzione

Per girare
a sinistra

Per girare

- SENZA IL TASTO—
a destra

DEL FUOCO

Per decelerare/Frenare

NOTA: Per attivare le armi usate il tasto del FUOCO (solamente se la scheda per I'attivazione dell’arma
e stata trovata).

NOTA: Quando la polizia vi ferma, i movimenti in su ed in giu fanno scorrere le prove che avete
raccolto. Per selezionare premete il pulsante del fuoco.

CONSIGLI GENERALI

La primacosadel gioco di cui dovete impadronirvi sono i comandi del JOYSTICK. La naturainterattiva
del gioco si ¢ rivelata necessaria in seguito ad alcune MOSSE COMPLESSE che il protagonista deve
eseguire. Una certa abilita nei comandi aumentera NOTEVOLMENTE i risultati del vostro gioco.

Considerati gli elementi d’avventura, il nostro secondo suggerimento & che dovreste abituarvi a
PRENDERE NOTA di quello che succede in ogni schermata. Cio vi permettera di ottenere PUNTEGGI

PIU’ ELEVATI ripetendo il gioco.

L'ultimo suggerimento & di non dare MAI niente PER SCONTATO - alcune cose non sono cid che
sembrano. Siate curiosi, ficcanaso ecc. ed analizzate tutto.

SUGGERIMENTI PER IL GIOCO

| seguenti sono dei suggerimenti relativi ad alcuni degli oggetti e pericoli che potrete incontrare durante
i vostri viaggi, e non sono necessariamente nell’ordine in cui li troverete.

Rispettando lo spirito di tutte le storie d’avventura...
NON VIA ABBIAMO RACCONTATO TUTTA LA STORIA...

Tenete presente che giocate controil tempo. Avete un’ora per completare il gioco, risolvere i rompicapo
e alla fine trovare il gruppo terroristico prima che le esecuzioni abbiano inizio.

Mentre vi immergete nel gioco, prestate attenzione alle crocette lampeggianti (solamente nelle versioni
C64) che via aiuteranno a rendere piu chiara la missione. Colpite e spalancate le porte con calci o
pugni, per ottenere I'accesso a stanze che nascondono varie armi, ammunizioni, e giubbotti anti-proiettile
che vi aiuteranno nel combattimento contro i malvagi terroristi: questi ultimi indossano pantaloni di
colore diverso ad indicare qual & la loro forza (solamente nelle versione per C64).

Iniziate il gioco armato soltanto dei vostri pugni e di un coltello, ma il vostro cervello, acutissimo, vi
dovrebbe far analizzare tutto, dai video-registratori ai computer (e per far cio puo darsi che abbiate
bisogno di dischetti flezzibili e di registri), alle zone che sono state abitate, che mostrano dove gli
ostaggi sono stati tenuti prigionieri, dove sono stati trasferiti, e dove hanno lasciato delle PROVE
D'IMPORTANZA VITALE (collana, scarpe, ecc.). La vostra Ferrari F40 ¢ il vostro unico alleato, ma
necessita degli “EXTRA” giusti per poter funzionare e diventare micidiale.

Non dimenticate, la polizia & convinta che siate coinvolto in questa azione criminale, siate pertanto
preparati ad essere molestati. Assicuratevi di raccogliere prove sufficienti in caso veniate fermati ed
interrogati.

Buona fortuna... ne avrete bisogno!

MYTH

- Giratraicone nella finestra.

CONTROLLI TASTIERA

Mag.'ore/minore

(su.e,)
BARRA - Selezionaarmada finestra centr.

- Percontinuare con arma, premi ainizio di ogni livello.
P - Pausa.

Questi formati possono essere eseguiti solo con joystick.
MOVIMENTI BASE

SALTELLONI
(CONTROLLABILE)

IN CONGIUNZIONE
CON CORRERE

IN CONGIUNZIONE
CON CORRERE

= SALTO IN CORSA X * J, - SALTO IN CORSA
\
CORRE SENZA CORRE
SINISTRA FUOCO DESTRA
SALTO IN AVANTI
MOSSE COMBATTIMENTO
ATTENDERE POI
PREMI BOTTONE
PER SALTARE TIRA
PUGNALI
CALCIO AL PUGNO ALTO
VOLO (TIRA
0 COLPO
OPPOSTO A CON ARMA
DOVE GUARDI)
CALCIO PUGNO MEZZA ALTEZZA
(TIRA OPPOSTO A CON . O AFFONDO
A DOVE GUARDI) Fuoco CON ARMA

PUGNO BASSO
O AFFONDO

INGINOCCHIA E
RACCOGLIE ICONA

NOTA: Le direzioni sono per quondo guardia destra. Per la sinistra rovescia tutte le direzioni.

NOTA: Alcune armidevono essere manovrate con il bottone di FUOCO in combinazione con 1movimenti
joystick.

SUGGERIMENTI

Laprimacosa che deviimparare aPADRONEGGIARE sonoi controlli JOYSTICK. Il gioco richiede un
grosso intuito a causa di COMPLESSI MOVIMENTI che alcuni dei personaggi devono eseguire. Un alto
livello di competenza nei controlli, pertanto, potenzia NOTEVOLMENTE la tua prestazione.

A causadell’elemento di avventura, il secondo suggerimento é che tu prenda I'abitudine di REGISTRARE
quello che succede in ogni videata. Questo ti permette di ottenere PUNTEGGI ELEVATI coin ogni gioco
ripetuto.

L'ultimo punto & di non prendere MAI tutto per SCONTATO. Alcune cose non sono affatto quello che
sembrano. Si curiouso, ficcanaso, ecc. e analizza tutto.

DEFINIZIONE DELL’AREA DI SITUAZIONE

AREA DI SITUAZIONE

PUNTI ENERGIA VITE

OCGETTIRACCOLTI

PUNTI - Punteggio in corso.

OGGETTI RACCOLTI - Indicaquello che hairaccolto. Coni tasti Maggiore e Minore puoi girare tradi
essi. Conla Barraselezioni I'oggetto nella finestra di mezzo per I'uso.

ENERGIA - Indicail tuolivello di energia in forma di palline che cambiano colore mano a
mano che consumi. Quando perdi unavita e il gioco riprende, viene resettato
al massimo.

VITE - Appare informanumerica (fino anove).

Quelli che seguono, sono indizi su alcuni degli oggetti e pericoli che incontri nei tuoi viaggi, non nello
stesso ordine in cui li devi trovare.

Nel vero spirito di tutte le avventure... NON TI ABBIAMO DETTO TUTTO...

INDIZI
SPADA
Non fare storie con quello che hai per le mani.
FULMINI
Non coninuare a pizzicarci sopra, falli verdi di
invidia.
TRIDENTE
Stana il demonio uccidendo lo scheletro,

buttandone il teschio nel fuoco. Una volta stanato,
uccidi il demonio con i fulmini raccolti. Questi

sono scarsi, quindi usali bene. Il tridente puo
essere usato solo una volta, per cui stai attento!
NINFA

Se chiama, avvicinati con cautela, dovresti
uscirne piu forte di prima.

SCubO
Messi i Greci in ginocchio, i loro idoli crollano a
terra.
TRIDENTE
Fai il guastafeste, due in pochi, tre in troppi.
MEDUSA
Tagli nelle direzione giusta e apri gli occhi su
tutto.
TIZZONE
Modificati di conseguenza e dagli una battuta.
CAPPELLINO
Utile quando c’¢ la mamma, ma se lo sbagli, tut,
tut, tut.

VASETTI A CALOTTA
Se vuoi continuare, devi conservare I'ordine.

TUSKER

RACCOLTA OGGETTI E ARMI

Il nostro eroe € in grado di raccogliere un'ampia gamma di cose. Queste si dividono in due categorie:
armi e oggetti.

Le armi sono: Ita Fucile,, Coltello, Machete e una Fionda.

Gli oggetti sono: Una Borraccia, Libro, Orologio da Tasca, Pepite d'Oro, Flacone d’Acido, Flacone di
Medicine, Martello, Scalpello, Chiave, Scatola di Fiammiferi, Idoli e ima Tavola di Legno.

Per poter raccogliere sia le armi che gli oggetti, devi posizionare il nostro eroe di fronte all'oggetto
che desideri, con i piedi sullo stesso piano. Quando sei nella posizione corretta, premi la BARRA
SPAZIATRICE e il nostro eroe si abbassa automaticamente raccogliendo I'oggetto.

L’oggetto raccolto viene aggiunto automaticamente al suo inventario, e nell'area di situazione appare
un’icona appropriata. Seil tenativo di raccogliere I'oggetto nonriesce, riposizional'eroe e riprova. Con
un po di pratica, questa manovra diventera facile da eseguire.

Ogni volta che viene raccolto un oggetto o un’arma, questo diventa |'oggetto che viene usato
correntemente - questo viene indicato dalla presenza dell'icona sull'area di situazione. Per cambiare
I'arma usata, premi il tasto F7. Questo scorre I'intero inventario di armi, unaallavolta, fino aquando

non trovi quella che desideri. Questa viene, quindi, ad apparire sull'area di situazione.

Per selezionare un oggetto, usa il tasto F1 e poi segui la stessa procedura.

Uso delle armi. Alcune armi, per funzionare correttamente, richiedono la presenza di un oggetto specifico
nell’area di situazione. Per esempio, il fucile necessita di munizioni, per cui oltre al fucile, deve apparire
I'appropriata icona dell’'oggetto.

AREA DI SITUAZIONE

OBJECT WEAPON ENERGY WATER

1 2 6 3 5 4

Nell'illustrazione qui sopra, appaiono le funzioni principali all'interno dell'area di situazione. Queste
sono, da sinistra a destra:

1 Icona dell'oggetto attualmente in uso.

2. Icona dell'arma attualmente in uso.

3. Contatore punti accumulati e vite - questo alterna automaticamente le vite rimanenti e i punti fatti.
4. Riserva di energia - mano a mano che si esaurisce, l'indicatore si annerisce.

5. Riserva d'acqua - mano a mano che si esaurisce, I'indicatore diventa nero.

COMBATTERE

Vi sono due modi di combattere: a mani nude e con un arma.

All'inizio del gioco non disponi di armi, e per battere gli avversari hai solo le mani e i piedi. Le mosse
a tua disposizione sono le seguenti:

Di seguito, sono tutte le mosse con joystick con bottone di fuoco schiacciato.

Montante Lento
Sinistro/DestroRapido

- Spingiinsu.

- Spingiiljoystick asinistra o adestra. Il nostro eroe si gira
automaticamente nella direzione in cui spingi.

Calcio - Tiraingit.

Per combattere col Coltello:

Fendente Alto - Spingidiagonalmente insu, sia a destra o sinistra. Il nostro eroe sigira

automaticamente nella direzione in cui spingi.

Pugnalata - Spingisia asinistrao adestra. Il nostro eroe si gira automaticamente
nelladirezione in cui spingi.
Calcio - Tiraingit.

Cambattimento col Machete:

Fendente - Spingiin alto diagonalmente, sia adestra o asinistra. Il nostro eroe si gira
automaticamente nella direzione in cui spingi.

Affondo - Spingi adestrao asinistra. Il nostro eroe si gira automaticamente nella
direzione in cui spingi.

Affondo Montante - Spingiinsu.

Calcio - Tiraingit.

Combattimento Fueile:

Per Sparare - Spingiadestraoasinistra. Il nostro eroe si gira automaticamente nella
direzione in cui spingi.

Calcio - Tiraingiu.

Combattimento Fionda:
Fuoco

Primo, rivolgiti nelladirezione in cui vuoi mandare il proiettile, poi premi
il bottone di FUOCO per cominciare aroteare la fionda.

A seconda della duratadellarotazione e della posizione quando rilasci
il bottone, viene impostata la distanza della traiettoria.

Movimenti di Base:

I seguenti comandijoystick, senza premere il bottone di FUOCO, fanno muovere I'eroe sullo schermo.

Verso l'alto
Destra o Sinistra

Spingi su.

Spingi adestra o asinistra. Il nostro eroe si gira automaticamente nella
direzione in cui spingi.

Spingi su-sinistra, su-destra, giu-sinistra o git-destra. Il nostro eroe si
gira automaticamente nella direzione in cui spingi.

Su o giu diagonale

Controllo dell’eroe sullo schermo:

Per dare il massimo realismo al gioco, e per permetterti la massima liberta di controllo dei personaggi,
e importante che prima diiniziare agiocare sul serio tiimpadronisci bene di tutte le mosse comandate
dal joystick.

BORRACCIA

La riserva d'acqua che porti con te, viene indicata nell'area di situazione. Occorre sempre tenerla
d'occhio perché, se esaurisci I'acqua, perdi una vita.

Latuariserva si esaurisce continuamente, ma con untasso diverso aseconda di dove ti trovi e di che
cosa stai facendo. Per questo & essenziale che lariserva d’acquavenga rinnovata il piti spesso possibile,
ad esempio nel deserto, dove ci sono diversi cactus.

TROVA LA BARRACCIA E IL COLTELLO E POI, SELEZIONANDOLI ENTRAMBI COME OGGETTO
E ARMA, COLPISCI UN CACTUS IN PRIMO PIANO SULLO SCHERMO.

RISERVE DI ENERGIA

Per lottare con alcuni avversari che trovi sulla tua strada, ti occorre tutta I'’energia possibile. Per cui
stai sempre attento a quanta ne hai, prima di buttarti in una mischia.

APPOGGIARE OGGETTI

Per risolvere alcuni rompicapo e passare certi ostacoli, occorre appoggiare alcuni oggetti in posti
particolari.

Per appoggiare un oggetto, assicurati prima che nell’area di situazione ci sia I'icona appropriata - se
non c’e, usa il tasto F1 per effettuare la selezione.

Posiziona I'eroe in modo che i piedi siano sullo stesso piano del posto dove vuoi appoggiare I'oggetto,
e che egli sia rivolto verso quel posto. Premendo, adesso, la BARRA SPAZIATRICE, I'oggetto viene
appoggiato, oppure usato in qualche modo, a seconda del rompicapo o ostacolo che hai davanti. Una
volta fatto, I'icona scompare dall’area di situazione.

Gli oggetti non possono essere appoggiati dovunque. Ci sono dei posti specifici per tutti gli oggetti
appoggiabili. Se cerchi di appoggiare un oggetto nel posto sbagliato, la mossa non viene eseguita.

Inoltre, & disponibile anche una speciale funzione per lasciare oggetti. Questa viene attivata tirando
pugni con il joystick e avendo I'icona appropriata. Questa funzione siusa unasolo volta intuttoil gioco,
per cui aspetta che arrivi un grosso rompicapo in grado di modificare la riuscita del gioco.

Come in tutte le funzioni speciali in giochi di questo tipo, la pratica rende esperti, per cui aspettati di
fare degli errori se non hai ancora padroneggiato questa tecnica.

DESCRIZIONE DEGLI OGGETTI

Le seguenti illustrazioni con annesse descrizioni, sono state messe per aiutarti ad identificare i tanti
oggetti che dovraitrovare duranteil gioco. Inoltre, con un’attenta lettura delle descrizioni, puoi ricavare
alcuni suggerimenti su alcuni dei rompicapo che dovrai affrontare - o forse no!
COLTELLO
In combattimento, ti da un certo
taglio, ma non farti sbhilanciare
dal suo aspetto semplice, c’e del
magico nell'aria.
MACHETE
Stanley non avrebbe mai trovato
Livingstone senza uno di questi.
PEPITE D'ORO
Possono sollevarti da un pesante
problema e piombarti in una
visione piu equilibrata
OROLOGIO DA TASCA 1
Non c’é tempo migliore del

PUGNO CHIUSO
E’ tutto quello che hai all'inizio.

PALLOTTOLA
C'éunasolidaragione peraverle,
manon contare troppo sudi esse
o finisci in bianco.

SCATOLA FIAMMIFERI
Strofina e procedi e nonidolatarre
I'ozio troppo a lungo.

FIONDA
La vittoria, alle volte, pud essere
atiro- ameno che dimentichidi
guardare ai tuoi piedi.

presente. MARTELLO E SCALPELLO
IDOLO Sarebbe un peccato non

Tre scimmiette potrebbero essere attrezzarsi.

nella migliore posizione di TAVOLA

rivelare tutto.

CHIAVE
Sblocca il lato buono di un
indigeno per il presente.

FLACONE MEDICINA
Lo stregone significa solo un
flacone.

FLACONE ACIDO
Scatenato, puoi flammeggiare
alla svelta per la giungla.

LIBRO
Dicono che il destino di ognuno &
segnato sullamappa, manon fino
a quando non levi questo
problema da dentro.

SUGGERIMENTI SU COME GIOCARE IL LIVELLO 1

Per aiutarti ad nell’elemento avventuroso di TUSKER, ci € sembrato utile darti alcuni suggerimenti su
come portare atermineil livello LMa se vuoiprovarcidasolo,nonoccorre che vaiavanti
a leggere.

Camminandoci, potresti
abbracciare la ricerca.

BORRACCIA
Non sempre puoi rinfrescarti dal
rubinetto; portrebbe avere
conseguenze spinose.

GLOBO
Mistero.

Uccidi tuttigli Arabi a pugni, mentre cerchila borraccia. Questae il coltello devono essere trovati per
primi, in modo che quando stai per esaurire I'acqua, puoi fare rifornimento. Appena trovi il fueile, gli
Arabi diventano aggressivi e ti tagliano la testa.

Trova la giberna con le munizioni, prima di adoperare il fucile. Ricorda che disponi solo di 10 colpi.
Nel deserto c'é I'ingresso alle caverne sotterranee. Devi raccogliere il machete che si trovainunadelle
sale. Uccidi il coccodrillo pugnalandolo sul muso. Gli indigeni fanno la guardia a tutte e due le sale e
non possono essere uccisi. Dovrai passare tra loro correndo. Quando riemergi dalle caverne di nuovo
nel deserto, nota del fogliame verde. Questo rivela una foresta nascosta. Usa I'acido per liberare il
mostro alla fine del livello, sgocciolando I'acido sulle catene. Esci, procedendo al secondo livello.

INTRODUZIONE

INTERNATIONAL KARATE ™ ¢ lo sviluppo dell'originale IK e le cui novita consistono nella presenza
simultanea sullo schermo di tre lottatori (cinque nel modulo in PAUSA).

Nel gioco ci sono ben 17 mosse diverse possibili, tutte controllate con il joystick, che con la pratica si
possono eseguire con scioltezza in sequenze di lotta, senza che il lottatore debba sostare
momentaneamente nella posa eretta. Il sistema joystick & piuttosio semplice da imparare, ma quando
hai capito come funziona, puoi arrivare ad un tipo di controllo molto piu sofisticato.

Gli avversari possono essere colpiti alla testa, al petto, nello stomaco, alle caviglie e ai piedi, sia di
fronte sia di dietro, anche se attaccando da dietro ottieni solo la meta dei punti.

Hgioco diventa progressivamente pit difficile finoacircail Livello 25ei giocatori ottengono unadelle
sei cinture colorate, a seconda del punteggio.

Gli uomini controllati dal computer adottano una serie di strategie. Ad esempio, possono combattersi
avicende anziché attaccare I'uomo, possono rifiutare la lotta limitandosi a schivare gli assalti, possono
attaccare entrambi I'uomo, possono ignorare gli attacchi, e cosi via. Ogni comportamento varia in
“cattiveria” mano a mano che il gioco prosegue.

Al termine di ogni ripresa di 30 secondi, appare un giudice animato per dare istruzioni e annunciare
la classifica. Se un giocatore limano ¢ in terza posizione, viene eliminato. Fino a che resta primo o
secondo, pud continuare a giocare.

Ogni 3aripresa, ce n'¢ unapremio, dove il giocatore deve usare unpiccolo scudo amano per deviare
le palle che gli rimbalzano addosso da tutte le parti.

SELEZIONE OPTZIONI - SOLO PER CBM 64/128K

FUOCO, Joystickinporta 2 Avvia gioco dasoli se sei in modulo dimostrativo

FUOCO, Joystickinporta 1 Avvia gioco a 2se sei in modulo dimostrativo

Fl Ungiocatore contro 2uominidel computer

F3 Due giocatori contro 1uomo del computer
(Questi controlli funzionano sempre, quidi li puoi usare per
uscire dall'incontro corrente)

FS Accende o spegne lamusica

F7 Accende o spegne gli effeti sonori

SHIFT e 1/2/3/4/5 Varialavelocitadigioco (1 e veloce, 3normale, 5lenta)

RUN/STOP Modulo pausa (solo durante une ripresa). Per continuare, premi di
nuovo RUN/STOP. Cambiai coloririflessi del tramonto.

LO SCHERMO

H punteggio e le informazioni sul gioco appaiono in alto sullo schermo e comprendono tre serie di punti
di combattimento e il punteggio cumulativo. | lottatori controllati dall'uomo sono indicati da un pugno
colorato alla destra del punteggio. Il lottatore con la giubba bianca viene controllato dal joystick nella
Porta 2, mentre nel gioco adue, quello con la giubba rossaviene controllato dal joystick nella Porta 1

CONTROLLO MOVIMENTI

1l gioco si controlla solo mediante joystick. Si consiglia di utilizzare joystick dalla sensibilita salda (tipo
quelli originali Atari) - quelli grossi e che hanno un po’ di gioco non sono altrettanto sicuri, dato che
hanno troppa corsa e non rispondono quando sono chiusi gli interruttori. | joystick Auto-fire non servono
a niente.

Ogune delle otto posizioni del joystick seleziona un tipo di mossa e, premendo il bottone, se ne ottengono
altre otto. In casi speciali, & disponibile anche un’'ulteriore mossa di difesa, come spiegato piti avanti.
Per I'uomo rivolto verso destra, il joystick ne controlla i movimenti come segue.

Da notare che alcuni movimenti finiscono con il tuo uomo rivolto nella direzione opposta. Se il lottatore
¢ rivolto a sinistra, i movimenti suddetti vengono invertiti da sinistra a destra. Per esempio, quando sei
rivolto a destra, un pugno frontale in faccia si ottiene spingendo in su e a destra, ma quando sei rivolto
a sinistra, lo stesso attacco si ottiene spingendo in su e a sinistra.

SENZA BOTTONE PREMUTO

ALTA SU
PUGNO ROVESCIO CAMMINA INDIETRO
IN FACCIA E w (O BLOCCA)
SIVOLTA ~
PUGNO CALCIO
STOMACO A SPAZZARE
ACCOSCIATO
PUGNO
FRONTALE CAMMINA
IN FACCIA caLcio AVANTI
STINCO
CON BOTTONE PREMUTO
DOPPIO VOLTEGGIO
CALCIO INDIETRO
PASSO  IN FACCIA CALCIO
INDIETRO A SPAZZARE
CALCIO FACCIA ROVESCIO
SIVOLTA SIVOLTA
CALCIO CALCIO
ALTO STOMACO
FACCIA  tEsTATA

TENERE E CANCELLARE LE MOSSE

Quando effettui unamossa d'attacco, devi tenere il joystick in posizione fino a che il tuo uomo non ha
compiuto l'attacco. Se rilasci il joystick troppo presto, il tuo uomo toma in posizione ferma eretta. Se
mantieni la selezione, la posizione viene tenuta fino a che non viene rilasciato il I'azione di colpire e
effettiva solo col movimentoiniziale - dopo tutto, non puoi sperare che avversari esperti si buttino sui
tuoi pugnil.

SEQUENZE DI MOSSE

E’ possibile effettuare mosse in rapide successione senza che il lottatore debba sostare in posizione
ferma, ottenendo cosi unasequenza fluida inintrerrotta. Questo si ottiene selezionando la prima mossa,
tenendola fino a che I'attacco non sia stato effettuato, poi selezionando rapidamente la prossima mossa
primache I'uomo tomi in posizione ferma. Questo ti permette azioni come unaserie divolteggi all'indietro
sulloschermo (selezionavolteggio indietro, aspetta che inizi I'azione, poi selezionala ancora e ancora

per ottenere un movimento non danzante).

MOSSA DI BLOCCAGGIO

A scopi difensivi, c’e anche una mossa di bloccaggio. Se vieni attaccato frontalmente da vicino e
selezioni I'azione “camminaindietro”, il tuo uomo si mette in posizione di bloccaggio per tuttala durata
dell’attacco, deviando tuttii calci alla testa, al patto e allo stomaco. Tuttavia, non & possibile bloccare

i calci agli stinchi e quelli a spazzare - I'unico modo di evitarli & di saltare da parte o contrattaccare
con una mossa tipo calcio volante.

ZONE ATTACCABILI

FACCIA/TESTA

PETTO

STOMACO

STINCO/GINOCCHIO

PIEDE

SCOPO DEL GIOCO

Unincontro consiste in unasequenzadidueriprese e di unaripresa premio. Nel gioco aunsolo giocatore,
cisono due avversari controllati dal computer. L'incontro termina quando il lottatore uomo arriva terzo
in una ripresa, n gioco a due inizia con due umani che si combattono e un avversario-computer. 1l
giocatore che arriva ultimo in una ripresa viene eliminato, lasciando un giocatore contro due
avversari-computer, come negli incontri da soli.

Lo scopo ¢ di lottare piu a lungo possibile. Con I'accumularsi dei punti, ti viene assegnata una della
sei cinture colorate, di cui la massima e quella nera. Al termine dell'incontro, hai la possibilita di
registrare le tue iniziali, il punteggio e il colore della cintura nella Galleria dei Famosi.

PUNTEGGIO

Durante una ripresa, so un uomo colpisce con successo un avversario verso cui e rivolto, ottiene due
‘punti- combattimento’ (che appaiono come dischi colorati) a un punteggio in numeri. Attaccando da
dietro, si ottiene un punto e meta del punteggio. Unaripresadura 30 secondi, oppure fino ache uno dei
lottatori ottiene sei punti combattimento. In quest'ultimo caso. Il giocatore che hafatto i sei punti ottiene
un premio-tempo di 100 punti per ogni secondo che rimane.

Al termine di ogni combattimento, il giudice decide chi & arrivato primo, chi secondo e chi terzo (o0 a
pari merito), inizialmente sulla base dei punti combattimento, poi, in caso di parita, sul punteggio
ottenuto durante quella ripresa (NON su quello accumulato).

Quandounconcorrente viene colpito, cade ed € momentaneamente stordito, come indicato dalle stelle
che gli girano sopra la testa. Quando queste scompaiono, egli dispone di pochi secondi per aspettare
ofare unamossaistantanea. Altrimenti, dopo unabreve attesa, & costretto a stare in piedi in ogni modo.

La durata di un fuori combattimento dipende dal tipo di colpo e, col procedere del gioco, I'attesa
permessa diminuisce - ma non puoi essere colpito fino che non sei di nuovo in piedi.

SEGNARE/FAR PUNTI

MOSSA PUNTEGGIO COLPODADIETRO
COLPO FRONTALE

Pugnoin Faccia Frontale 800 400
Calcio agli Stinchi 400 200
Calcio a Spazzare 400 200
Pugno Stomaco Accosciato 400 200
Pugno in Faccia Rovescio 800 400
Calcio Volante 800 400
Testata 1000 500
Calcio allo Stomaco 200 100
Calcio in Faccia 800 400
Calcio a Spazzare Rovescio 400 200
Passo Indietro Calcio Faccia 800 400
Calcio Doppio in Faccia 1000 1000

RIPRESA PREMIO

Seunconcorrente rimane per due riprese consecutive, ottiene unaripresa premio. Qui appari tenendo

in mano un piccolo scudo con cui devi deviare le palle che ti rimbalzano addosso. Queste si deviano
una alla volta (altrimenti la ripresa sarebbe impossibile). Puoi anche schivare alcune delle palle alte
abbassandoti.

Come il gioco diventa piu difficile, la velocita delle palle aumenta. Inoltre, ci sono anche delle palle
lampeggiantiil cui i rimbalzo varia in modo alternato. Per ogni deviata, ottieni 5000 punti premio. Dato
che ci sono fino a 60 palle, i giocatori abili possono aggiungere anche pit di 10000 punti al proprio
punteggio in una sola ripresa premio, e ottenere rapidamente la cintura nera.

GALLERIA DEI FAMOSI

Al termine dell'incontro, i giocatori il cui punteggio cumulativo é abbastanza alto, hanno la possibilita
dimettere le proprie iniziali, i puntie il colore della cinturanella Galleria dei Famosi. Sono permesse
fino a tre iniziali. Per ognuna, muovi il joystick a SINISTRA o a DESTRA per selezionare la lettera
richiesta, poi premi il bottone di FUOCO per registrare la lettera.
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