Yie Ar KUNG~FU

AMSTRAD

Le code de programme. la representation graphique et le graphisme sont
proteges par les droits d'auteur de Imagine Software (1984) Limited et ne peuvent
etre reproduits, enregistres, loues ou diffuses sous quelque forme que ce soit sans
Iautorisation ecrite de Imagine Software (1984) Limited. Tous droits réservés pour
tous pays. Yie Ar Kung Fu se joue sur les micro ordinateurs Amstrad 464, 664 et
6124

LE JEU

Yie Ar Kung Fu est un test d adresse dans les arts martiaux traditionneis. Il
comporte Oolong qui essaye de devenir Grand-Maitre dans les arts anciens, en
I'honneur de son pere, maitre de kung-fu avant lui

Votre butfinal est de devenir grand-maitre mais pour atteindre cet objectif, vous
devez battre divers adversaires, chacun plus implacable que le precedent. Armes de
maniere differente et possedant diverses techniques. ils doivent succomber a une
combinaison de 16 deplacements d attaque:

Les commandes sont realisees par tige ou clavier (qui est definissable par
Iutilisateur) et le jeu peut se jouer a un ou deux joueurs

C'est maintenant que ¢a va commencer & barder alors que vous faites front a
votre ennemi. Vos honorables adversaires sont
BUCHU - Un enorme combattant kung-fu qui peut attaquer en volant
STAR- Une belle femme guemere. versee dans | art de lancer des étoiles mortelles
ou SHURIKEN
NUNCHA - Maitre du NUNCHAKU - faites attention a lui
POLE - se bat avec | ancien baton ou BO.
CLUB - . .. Ce guemer est ame d'un bouciier pour déetoumer vos coups et dune
massue pour frapper
SWORD - Adversaire ame d une epee, un ennem redoutable et mortel
TONFUN - Expert dans |art de se battre en faisant voltiger des batons ou TONFA
BLUES - Le maitre de Kung-Fu lu-méme a toutes les capacites et tous les
deplacements de Oolong, mais il est plus rapide. Si vous pouvez gagner cette
bataille finale, vous deviendrez réellement Grand-Maitre




CHARGEMENT

AMSTRAD CPC 464 - Placez la cassette rembobinée dans le tablier. Tapez "RUN”
etappuyez ensuite sur la touche ENTER. Suivez les instructions au fur et a mesure
quelles apparaissent sur [écran. S'il y a un disque attache, tapez alors | TAPE puis
appuyez sur la touche ENTER. Tapez ensuite RUN" et appuyez sur la touche
ENTER. En cas de probleme, reportez-vous au chapitre 2 du livret d'utilisation
AMSTRAD CPC 664 et CPC 6128 — Connectez un magneto-cassette adequat en
veilland a ce que les fils corrects soient raccordés comme indique dans le livret
d utilisation. Placez la bande rembobinée dans le magnéto-cassette et tapez | TAPE,
appuyez ensuite sur la touche ENTER. Tapez RUN" et appuyez sur la touche
ENTER. Suivez les instructions au fur eta mesure qu elles apparaissent sur [ecran
Remarque: Chacune des deux versions du jeu, The Temple (le temple) et The
Mountain (la montagne) se trouve sur les cotes altemants de la cassette.
DISQUE - Insérez le disque de jeu dans | entrainment. Tapez aprésent " DISC" pur
s'assurer que la machine peut acceder a lentrainement de disque. Tapez ensuite
RUN'KUNGFU" (KUNGFU en un seul mot) puis appuyez sur RETURN. Le jeu sera
automatiquement charge

COMMANDES

Oolong est commande de la maniére suivante

La commande par tige plus le bouton FIRE (feu) créent les deplacements
dattaque. La barre SPACE (espacement) va de KICK (coup de pied) a PUNCH
(coup de poing)
ESCAPE - Pause
ESC puis SHIFT — Redemarrage
ESC puis DEL — Retour a Menu
ESC puis SPACE — Music ON/OFF (marche/arét)

TIGE DE COMMANDE
SAUT DIAGONAL SAUTER SAUT DIAGONAL
GAUCHE t DROITE

GAUCHE  4m : m)  DROTE
ey

SE BAISSER




CLAVIER

Lescommandes de clavier dans les zones predefinies sont les suivantes (mais
peuvent étre redéfinies):
GAUCHE -4
DROITE - 6
SAUTER EN L'AIR-8
SE BAISSER - 2
SAUTER A DROITE - 9
SAUTER A GAUCHE -7
FEU-0

Compteur KO

Lorsque le compteur KO marque O, le joueur est élimine.

Les déplacements d attaque sont llustres ci-dessus; votre compteur KO et celui
de votre adversaire indiquent la situation du jeu, & chaque niveau. Vous avez 5 vies
pour commencer votre tache . .. BONNE CHANCE!

SITUATION ET MARQUE DES POINTS
Les points que vous marquez et le nombre de vies qu il vous reste sontindiques
sur [ écran. Une vie en pime est accordee a 20 000 points. Le score de chaque
deplacement est le suivant
COUP DE PIED AU VOL 2000
COUP DE POING AU VOL 2000
COUP DE PIED EN CERCLE
COUP DE POING POITRINE
BALAYAGE JAMBE
COUP DE PIED AU SOL
COUP DE PIED EN MONTANT
CROCHET
COUP DE PIED CHEVILLE
COUP DE POING ALLONGE

CONSEILS

@ Cherchez le point faible de votre adversaire avant d attaquer.

@ Noubliez pas, Oolong peut sauter au-dessus de ses ennemis et tromper leur
surveillance.

@  Essayez datteindre votre objectif ef ne vous approchez-pas des adversaires
ames
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Yie Ar KUNG~FU

SCHNEIDER

Sein Programmcode, grafische Darstellung und Druckvoriagen sind Copynght der
Imagine Software (1984) Limited und diirfen ohne schnftiiche Genehmigung der oben
genannten Firma nicht vervieffaltigt. gespeichert. ausgeliehen oder Uber
Rundschreibeinrichtungen tbertragen werden. Alle Rechte weltweit sind vorbehalten. Yie
Ar Kung Fu lauft auf dem Schneider 464,664 und auf 6124 Mikrocomputem ab.

DAS SPIEL
Yie Ar Kung Fu ist ein Geschicklichkeitstest in femdstiichen Kampfsportechniken
Einer der Helden ist Oolong, der versucht, ein Grandmaster i dieser alten Tradition zu
werden. wie sein Vater, der bereits vor ihm ein Kung-Fu-Meister war. Das hochste Ziel
dieses Spieles ist es, ein Grandmaster zu werden. Um dies zu erreichen, missen Sie eine
Reihe von Gegnem bewaltigen. die von Mal zu Mal gefahriicher werden. Diese sind
unterschiedlich bewaffnet und beherrschen verschiedene Kampftechniken. Sie missen
mit einer Kombination von 16 verschiedenen Angriffsbewegungen bekampft werden
Die Steuerungen konnen mit Hille eines Joysticks bzw. mit der Tastatur ausgefuihrt
werden (Die Tasten sind benutzerdefinierbar). Das Spiel kann mit einem oder mit zwe!
Spielem gespielt werden
Der Spaf und die Aufregung des Spiels beginnen, wenn Sie Ihren feindiichen
Gegnem gegentiberstehen. Ihre ehrenwerten Gegner sind
BUCHU - Ein nesiger Kung-Fu-Kampfer, der seine Angrife fiiegend einleitet
STAR - Eine wunderschone Kriegenn, die sich auf das Werfen von todlichen Stemen
oder SHURKEN spezialisiert
NUNCHA - Meister der NUNCHAKA — Kommen Sie ihm nicht zu nahe
POLE - Kampft mit dem traditionellen Seil oder BO.
CLUB - Dieser Kampfer ist mit einem Schild bewaffnet, das Inre Schiage abwehrt und
einer Keule, mit der er zunickschiagen kann
SWORD - Ein schwerttragender Gegner, der furchteregend und todich ist
TONFUN — Geubt im Kampf mit Schiagstaben bzw. TONFA
BLUES - Der Kung-Fu-Mexster selbst beherrscht alle Kampftechniken und Bewegunger
wie Oolong. aber nur schneller. Wenn Sie diesen letzten Kampf gewinnen konnen. dann
werden auch Sie ein Grandmaster werden




LADEN
SCHNEIDER CPC 464 - Legen Sie die zurtickgespulte Kassette in den Kassettenteil ein
Tippen Sie "RUN" und driicken Sie dann die ENTER-Taste. Folgen Sie den
Bildschimanweisungen. Wenn eine Diskette verwendet wird, dann tippen Sie TAPE und
drticken Sie die ENTER-Taste. Tippen Sie anschiieBend RUN' und dnicken Sie die
ENTER-Taste. Falls sich Schwiengkeiten ergeben, schiagen Sie in Ihrem
Benutzerhandbuch Kapite! 2 nach
SCHNEIDER CPC 664 und CPC 6128 - An einem geegigneten Kassettengerat
anschlieen und darauf achten, da die korrekten Kabeln verwendet werden (s
Benutzerhandbuch). Die zunickgesputie Kassete in den Kassetienrekorder einlegen und
TAPE eintippen und danach die ENTER-Taste driicken. Tippen Sie anschlieend RUN
und driicken Sie die ENTER-Taste. Folgen Sie den Bildschimanweisungen
ANMERKUNG: Die beiden Spielversionen THE TEMPLE und THE MOUNTAIN sind auf
Je einer Bandseite gespeichert
DISKETTE - Legen Sie die Spieldiskette in das Diskettenlaufwerk ein. Tippen Sie dann
‘DISK®, um zu kontrollieren, ob die Maschine Zugriff zum Diskettenlaufwerk hat. Tippen
Sie dann RUN'KUNGFU' (schreiben Sie KUNGFU als ein Wort), und driicken Sie
RETURN. Das Spiel wird sich dann automatisch laden
STEUERUNGEN

Oolong wird wie folgt geseuert:
Joysticksteuerung plus FIRE-Knopf erzeugt einige der Angriffsbewegungen.
LEERTASTE schatet zwischen KICK und PUNCH (Trntt und Schlag)
JOYSTICK

JUMP

(springen)
DIAGONAL JUMP ' DIAGONAL JUMP
(Quersprung inks) ‘ ’ (Quersprung rechts)

LT 4m z W  RGHT
(links) "~ (rechts)

DUCK
(ducken)

TASTATUR
Tastatursteuerungen in Standardbereichen sind wie folgt (konnen aber neu definiert
werden)
LEFT -4 (links)
RIGHT - 6 (rechts)
JUMP UP - 8 (Autwartssprung)




DUCK -2 (Ducken)
JUMP RIGHT -9 (Rechtssprung)
JUMP LEFT - 7 (Linkssprung)
FIRE - 0 (Feuer)
ESCAPE - Pause
ESC dann SHIFT - Neu starten
ESC dann DEL - Riicksprung zum Menu
ESC dann LEETASTE - Musik EINAUS
KO-Meter — Wenn der KO-Meter O emeicht hat, dann ist der Spieler geschlagen
Die Angrifisbewegungen werden oben illustnert und der KO-Meter zeigt fur Sie und
Ihren Gegner den Spielstand in jedem Spielniveau an. Sie erhatien fur Ihre Aufgabe 5

Leben
VIEL GLUCK!
STATUS und PUNKTEZAHLUNG
Die Punktezahlung am Bildschim zeigt Ihnen Ihren gegenwartigen Punktestand
den hochsten Punktestand und wieviele Leben Sie noch ubng haben. Ein Bonusleben
wird be) 20.000 Punkten vergeben. Nachstehend sind die Punkte fur die einzeinen

Bewegungsarten aufgelistet

FLYING KICK (fiegender Tritt) 2000
FLYING PUNCH (fiiegender Schiag) 2000
ROUND HOUSE KICK (Achtertritt) 1500

LUNGE (Austallschlag)

LEG SWEEP (FuBfeger)

GROUND KICK (Bodentritt)

RISING KICK (hoher Tritt)

HOOK PUNCH (Hackenschlag) 1

ANKLE PUNCH (Kndcheftrtt) 1

STRIDE PUNCH (langer Schiag) 1

HINWEISE UND RATSCHLAGE

@  Versuchen Sie die schwachen Punkte Ihrer Gegner herauszufinden und gretfen Sie
sie dort an.

@  Denken Sie daran, daf Oolong uber seine Gegner spangen und deren
Verteidigung schwachen kann

@  Probieren Sie es mit Schlagen und Laufen. Haften Sie sich von bewaffneten
Gegnem entfemt
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