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Le code de programre. la repr*€ntalpn graphque el le graphism ul
prolegs pa læ doils d'aultur de lmagne Soltwùe (1 984) Limiled et m æuwnl
elre reprodu(s, enrcgislrs. loues tu ddluæs ws q€lque lome que æ gl gns
I aulqiüton écnle de lmagiæ Sotlware ( I 984) Linrited. Tous drcits réwés pour
tæs pays. Y€ AI Kung Fu * lole sr les micrc ordinatflE Amstrad 464. 664 et
6124

LEJEU
YE Ar KurB Fu 61 un t61 d adfæ dms les a(s marliaux lndrtonneis ll

finpqte odqE qu sye de dfleff Grand-Maibe dam les afls arciens. en
I honrur de s pere. miùe de kungju avill lur

Votre hrl fiml ed d€ drymrr grandflaibe ma6 pour atlsndre æt oblælil. vous

devez batlre dNffi adwMr6. dlaon dus implac€ile que le prà*1trt. Are de
manère dit érmte el pGsidml divees læhniqæs. ils d@mt smber à ure
mbnas de 16 dq1aæmts d anaque

Les mmandes wl (:Elis&s par tge @ davÊr (qur esl définrsble par

I utilrsleur) et le læ peu! s JqJs a un e dæx l@eÉ
C esl mintflari que Ça va mmemr à bardq alo6 que wus lanes rrml a

rcùe mremr. V6 ho0abies adveEres sl
BUCHI - Un ércme mbattant kung.tu qJ peul attaqær s volanl
STAR-Urebellelmre guemère. veBiedils arlde lærdeséloles morlelles

tu SHUBIKEN
ilUtlCHA -Ilaiùe du NUNCHAKU -iat6 anmtm a lur

PoLE - s bal aw læen batm tu BO

CLUB - Ce guems esl æ d un b&dp. pour deloùmr vos mps et d ure
msæ porr,rapper
SWORo - ,qdveMre ame d ure epæ. un mrem redoJtable el ûrdel
TOI{FUN Experl dils lad de e battre tr lawt wltga dæ [âtons u TONFA
BLUES - Le maiùe de Kung-Fu luÈméme a tout6 16 €paots el los les

deoffib de oolor8. mas rl es1 plus rcpde S wus pqrvez gagær ælie
batarlle limle vous dwffdrez rællemt Grand-Maitre



CHÂBGEMETl

AMSTnAD CPC 464 Plaæz a €sstte rembobnæ dms le tablier. Tapez 'RUN''

el appuyez ensute sur la t@che ENTER Survez les nsfuclions au fur et à msure
qu eles apparaisnl sur 'tra S l y a un d Eue attaché. tapez alos TAPE 0ris
âppuyez sr la t@che ENTEB Tapez ensuûe RUN ' et appuyez sur la toude
ENTER. En 6 de problème. repodez"vous au dEpibe 2 du iwel d utilMlion
AMSTRAD Crc 664 el CPC 61 28 - Connslez un mâgnéloffisette adquat en

veillmd àceque les fls ætræls sHtracmrdésæmme ndiquédans le livret

d L,tihülon. Plaæz la bilde rffibobinèe dans le magnéloüslte et tapez TAPE.

appuyez ensurte sur a leche ENTER. Tapez RUN" el appuyez su la toucie
ENTER. Suivez les rnslructons au fur et à mesure qu elles apparawnl sur l tran

Hemarque: Chacuredes d4xveBonsdujeu. The Temple (lelemple) el lhe
lvlounlarn (la rcnlagnel æ trouve sur les ælés a,ltemilts de a Éstte
oISOUE-InærezledsquedeleudansIentrainment.Tapezàprésenl' D|SC pur

sa$urer que a machrne peutaccederà lentrainemenl dedrsque. lapez ensurte

BUN KUNGFU (KUNGFUen unseu rcl)flisalpuyezsurBETUBN Le jeuæra

automatquemenl charge

cottat{DEs
OdorE est mmande de la man€re suNanle
La mmande par tge plus le boLbn FIRE (ie!) cent les drplaæmenls

d attaque L" bare SPACE (6pacemenl) va de K CK (æup de pred) a PUNCH
(@upde poing)

ESCÂPE- Pâus
ESC Èrs SHIFT - Bedematrage

ESC pursDEL Retouà l\,lenu

ESC prs SPACE Musrc ONOFF lmache,arêtl

TIGE DE COUTAIIDE

SAUTDIAGoNAL 
,X, 

SAI,,IOAGONÀL
GÀucHE [!, oRorIE

caucHE <ts:+ DRonE.ir
SE BÀISSEB



cl,ÀvtER

Lescommandesdeclavrsdansles zon6 predelinEs $nl les survanl6 lmars
pelvent être redélinies):

GAUCHE.4
oRorIE - 6
SAUÏER EN L'AIR 8

SE BÂISSEB 2

SAUIERADROIIE_9
SAUIER A GAUCHE- 7

FEU -O

Compteur K0
Lorsque le mpteur K0 marque O.le joueur 6lélimrne
Lesdeplacerenlsd atlaque snl llustresq{e$!s. votrecompleur KOel ælu

devolreadveMre rndquentia sillalond!leu àchaqle nveau Vols avez 5 vres
pour æmmencer votre tâche BONNE CHANCE!

SllUÀïlOl{ ET UAnOUE DES Prol]{TS
Lespontsquevousmarquez el le nombrede vesq! rlvous rslesnl rndques

sur l&ran. Une ve en pnme esl amrdæ a 20 000 pornts Le $ore de chaque

deplacemenl esl le sueanl
COUP DE PIED AU VOL

COUP DE POING AU VOL

COUP DE PIED EN CERCLE
COUP DE POING POITRINE

BALAYAGE JAMBE
COUP DE PIED AU SOL

COUP DE PIED EN IUONTANT

CROCHET
COUP DE PIED CHEVILTE
COUP DE POING ALLONGE

col{sEtLs

2m0
2m

500

500

500
rm0

500
1 500
1 500
1 500

a ChtrdEz le pqnl taibie de votre adveEle avant d atlaquer

a Nebliez pas. Ooloæ peut suler auiesusde æs ennems el ùomper lelr
suryeillanæ

a Esyez d anqndre votre ob,æt1 el re vous app@hez-pæ des adveEfes
ames

YIE ÂR I(UXG FTJ

YE Ar Kung Fu 6t une meque depow de Konam Lrmrted

Produ(parD C WABD Konamr(c-

ac)1985 lmasrne Soltwre (1984) Lrm[ed



ÿleerï0llG-FA
SCHNEIDER

Sern Programmæde. graische Dâstellung und Drud«odagen snd Copynghl der
lmagrc Software I I 984) Umned und durls otne sdlnlücne GeæhmEung ds oben
geomnlen Frma nrchl veMe[àltgl. g6peched. ausgeleheo oder uber
Burdsnrebennchungen Jberlragenwerden AlleRMewelNfl srrcrcôel'alten YE
AJ Kuro FL laufl aul der Sineder 464.664 ,nd aLl 6'24 Mür(mpuler ab

oor*al'
YE Ar KurE Fu sl en GesôEklrchkedslsl n lm,siohs Kamplspqledniken

Ercr der Helden d oolqp. der veedrl. sn Grddrcter in dies allen Trdilion zu
wsdtr ile *rn Valer. der beetj vor û'm Ên Kung.F,.Metster war oas rf,jchle ZEI
d€sSp€les|§es. snGrmmâslerzuwerden Umoeszuenerdrfl . müM S€âne
Rqhe w Gegrem bsrâllqm. dE vm Mal zu Mal gelâhddrer wedtr. 0eæ snd
untssd€dlich bewafirel und betpr$i€n veEdiedene Kffiptledniken. Se mùsn
mrl ener Kombnatm vor 1 6 wsh€denen Angf flsbewe{u0gen bekmpli reden

De Sleuflngfl kfiæn mrt Hille ermJoyslds be md der Ta§atur au{etjhn
werden (D€ ïasttr gnd benulzsdeineôa) Dæ Spel kann m( snem oder mil mt
§pdm gesp€it reden

Der SpaR und dE Aulregung des Spels beEnæn. wena S€ lhren lerdlrclEn
GEm ægenüæEteher lhre ehrenwefls Gegng srù
BUCHU - Ern æsgs KurE-Fu-Kàmols. der sne tuEnlle ffregfld enleller
STAR - Erc mrdeGd(ire Knegtrn. d€ sô aul dæ Werlen v@ ldd[dH Slm
oder SHURKEN spezahsert
NUNCHA - À4asler der NUNCMKA - Komren SE rhm nEhl zu 0ahe.
PoLE - Kâmptl mi dem lÉdrtDællen Serl oder BO
CLUB - Drffi Kâmpls sl ml qæm Sdrild barallnet. dæ lhre Schlâge abrehrt und
Bær Kele. finl der â
SW0R0 Ern sdrwertiragends G-EneL der lurchleregef,d und tôdld 6t
TONFUN - Geübl m KamDI mil Shlaoslàben be. ToNFA
BLUES - Der Kung.Fu.Mssls slbsl
me ods!. aber nur schneller Wenn SE dræn letten Kanpl geflnM kmM. dann
weden a[h Se en Gandmasler weden



trÀDEtl
SCHNEIDER CPC 48I:IDER CPC 481 - Legs SE dE zunidgespulte Kastte rn den Kawllentsl en

Se "RUN"und dnjdm Sie dann die EIJTEB-Taste. Folgen SE den

ENTER'Tas1e. Falls sch
Benubeôadbudr KaDrtel 2 næh

Wfln Bre Dslefle vffindel wd. dann tppen S€ TAPE und
Tippen SE ansôlieBend RUN lnd dtrjd(s Sie de

shlagen Se m lhrfl

SCHNEIDER Cæ 664 und CPC 61 28 - An enem g€egrgnelen Kæneiosâl
an$hb0en und dmul adrlm. dâ0 dE korchen GbeÉ 

-vweodet 
wsde-n (s

&ouueftandbuch). 0E zudc*gespune Ka$ene in dtr Kæltmrcküder enlegen und
TAPE snlippen lnd danaci dp ENIEF.Ta§e dnjclcn Imen §e ansnlefhnd RUN

und ddcken Sie dE ENïEB.TæIe Folgen Se den Bildshrmamersngen
ANMERKUNG:Debeden S0elvelwn THE TEMPLE und THE MoUNTAIN snd aul

le eiM Bandsle g6peldlert
ilSKEfTE - Legm Sie die Sp€ldrskefle in dæ Dskelrslâuls€il( en lppen Se dani
'DISK' um z! ktrtrcllEren, ob die Mashne Zugnfl zum osketlenlaulwed( hal. lppen
SE dann RUN"KUNGFU lsireibeo S€ KUNGFU als en Worl). und dnid(en SÉ
REIURN. Dæ Spel wrd sEh diln aulomatrsdr laden

SIEUEBUIIGEII
fung wrd we lolgt gffiuen:

JoyslrclGtffi ng dus FIRE-Knopl ezargl eif,ige der Ar€dfsbewegungen.

LEERTASTE schaltel esdÊn KICK und PUNCI-I (Tntl uM Sdllag)

JOYSIICK

JUMP
(spnngen)

IXAGONAI-JUMP 
^ 

DIAG0NALJUMP
roæMmln§) [:a roùemmræÿrrs,

LEFI f:t RGHTilrnksi ttt ræhlsl

DUCK
(ducken)

IÂSTÂ1Ui
Ta§atustffi0gtr rn Slandadberectpn 9nd re lolgl (kdnm aber H definerl

werden)

LEFT- 4 (lrnks)

RIGHT - 6 (rchls)
JUMP UP - I (Aulwansspung)



Dt CK-2 (Dud(m)
JUMP RG}II - 9 {Redl§sprurE)
JUMPLEFI-7(Unk$prurE)
FIBE-0(Feuer)

ESCAPE - Pauæ

ESCdannSH|FT Neuslans
ESC dann DEL - Rüd(sprung zum Mflu
ESC dann LEEIAm- Musrk EINAUS

KOMeler - Wbnn der KOMeler 0 e(Bdll hal. dtrn sl ds SpEler geshlagtr
Die Angil,t$ewqungs oeds obeî illugned und der KOMeler zeql tur S€ und

lhren Gegner den Spelsland rn Fdem Sgelnoeau il SE e/ôalen fur lhre Aulgabe 5

Leben
VIEL GLÜCKII

D0
dfl hdchsls no$ übng lEben Ern Emusleben
wrd be,20 (n0 PuKen reeeben Nachstehmd snd dre Punkle tur dre suelM
Eeregurssrlen aulgel§1el
FLYINGKICK(n€g$de.Tf,t) 2m0
FLYING PUNCH lfiewnder Sdlag, 2 000

RouNDHoUSEKlCKlAcnrennn) 1 m0
LUNGE (Autalls,llaq) 500
LEGSWEEP{Fuffegs) 500
GRoUNDKlCKlBodenùin) l.0m
RISING KICK(hohsTnn) 500
H00K PUNCH lHad(enshlag) I 500
ANKTE PUNCH (KftrJlehn) 1 500
SIRIDEPUNCH(lilgsSdlhg) 1 500

HIIIWEI§E UilD NÂ1§CHüGE
O VrodEn Sre d€ sôwacfEn Punkle lhrer Gegrer herauÿufrÉen und Eâ|ff Se

§e d«l an

O Denktr Se ddan. daB oolong uber sre Gqær spnngen und dtrtr
VertedgurB sdMâchen kann

O Probsen SE es m,,1 Silagen urd Laulen Hallen Se sch von bewalhelen
Gegm sïeml

YIE AN TUilG FU
YE Ar Kung Fu sl qoe l-landelmarke @ Kmmr LmileO

PrudUêTIVMD C WARD
Konmr §
0 1 985 lmaEre Soltware I 1 984) Lmrted


