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Ovladani a udery

Tahak k ZX Spectrum Next verzi International Karate+. Tfi bojovnici nardz na plazi: ty, druhy hrac nebo pocitac. Kdo v kole
skonci posledni, vypadava.

Klavesy Menu
Hraé 1 Hrac 2 ¢ nahoru/dolu vybira radek, doleva/doprava méni
hodnotu
nahoru Q 7

e PLAYERS: 1 nebo 2 hraci, zbytek bojuje pocitac

e PLAYER 1/ PLAYER 2: klavesy(Q AO P (7 6 9 8
doleva 0 9 nebo JOYSTICK 1/ 2 (nepfipojeny hlasi NOT FOUND)

e SPEED: rychlost hry 1-5

dold A 6

doprava P 8

. ¢ FIGHT: FIRE hrace 1 spusti zapas
FIRE MEZERNIK 0
Misto klaves jde hrat na joysticku (Kempston) v zasuvce 1 Béhem hry

nebo 2. Kdo hraje na ¢em, nastavi$ v menu.
5 ; o ; o ) e [1-{5)ménirychlost: 1 nejpomalejsi, 5 nejrychlejsi, 3 je
Sméry plati pro bojovnika, ktery se diva doprava, jako na vjchozi
vSech obrazcich. Kdyz se diva doleva, prohod doleva a

doprava: ,dopiedu” je vidy tam, kam se diva. e (S| +[E)vprvnich dvou kolech spusti stazeni kalhot,

jakmile bojovnici prejdou do klidové akce

e 20 s bez dotyku v menu spusti ukdzkovy zapas; smér
nebo FIRE na kterémkoli ovladadi v ukazce vrati menu

Jak cist karty

Rozsvicena Sipka je smér, zluté tlacitko FIRE znamena
stisknout smér spolu s FIRE. Stitky Fikaji, kam Utok mifi, a
kolik bod0 ukadze nad soupefem: Cisty zasah / zasah do

zad.



Dalsi klavesové zkratky

Tajné kombinace funguji béhem souboje, ne v menu ani pri zadavani jména do tabulky rekordt. Kazda se aktivuje jednou pfi
stisku; pro dalsi pouziti ji nejdfiv pust.

Pauza a vzhled Zvuk
Klavesy Funkce Klavesy Funkce
ENTER Pauza / pokracovat. Béhem SYMBOL SHIFT |+ (M Zapne / vypne hudbu.
4t boiovnike :
pevauzy pet bojovn u SYMBOL SHIFT |+ (S Zapne / vypne zvukové efekty.
predvede synchronizovanou
katu.
o ) Rekordy
D/+(0)+(M Prochazi osm barevnych
motivi oblohy a vody. e [ H) otevie Hall of Fame z hlavniho menu nebo po nacteni
R)+(I)+(P Pfepina Ctyfi rezimy odrazu hry.

SYMBOL SHIFT |+ (B ((*)

na vodé: normalni, opacny
smér, rychlejsi a pomalejsi.
Prepina Ctyfi barevné
varianty odrazu slunce.

Pauza je dostupna béhem souboje i soubojové casti
ukazky. Nelze ji zapnout béhem bonusového kola ani

vyhodnocovani vysledkd.

e | ENTER |, [ SPACE ), | H | nebo FIRE joysticku vrati z tabulky
do menu.

e Pokud ukladani rekordl selze, [ s | uloZzeny zapis
zopakuje.

Kombinaci (s | + | E | pro stazeni kalhot najdes v casti
.Bé&hem hry” na predchozi strané.



Bez FIRE

&% A

T 4 ve AR 4
o - Vyskok e - Primy uder
Skok na misté. Pfeskoci podmet i nizky kop. Uder pésti pred sebe.

1P Q+P 2P 7+8 hrudnik 400 / 200

gt Fe

*® Chuze vpred 0. Nizky kop

Kop do pasu a kolen.

1PQ 2P7

Krok k soupefi.

1P A+P 2P 6+8 pas, kolena 400 / 200

PP 2P8
° . Podmet o - Uder z podfepu
Prikrci se a udefi zespodu, Utoky na hlavu prejdou nad nim.

Z podrepu podsekne soupefi nohy.

nohy 200 /100 1P A+O 2P 6+9 hlava, hrudnik 400 / 200

1PA 2P6

* - Chuze vzad * - Otocka s uderem
Otodi se a udefi soupere za zady, zlistanes otoceny. Pfi

Utoku zblizka udéla blok.

blok.
1P Q+O 2P 7+9 hrudnik 400 / 200

Ustup od soupete. Pfi Utoku zblizka misto Gstupu udéla

PO 2P9



S FIRE

& &

.
° Letecky kop

Vyskok s kopem, bojovnik pfitom leti dopredu.

1P Q + MEZERNIK 2P7 + 0 hlava 800 /400
. Vysoky kop
Bocni kop do vysky hlavy.
1P P + MEZERNIK 2P 8 + 0 hlava, hrudnik 200 /100
>
= = ~m—
; Otocka s podmetem
|

Otodi se a podsekne soupere za zady. Zlstanes$ otoceny.

1P A + MEZERNIK 2P 6 + 0 nohy 200 /100
% | %
° Salto vzad

Dlouhy odskok dozadu, béhem salta té nic nezasdhne. Pfi
Utoku zblizka udéla blok.

1P O + MEZERNIK 2P 9 + 0

'S4
° Hlavicka

Krok vpred a Uder hlavou. Nejvic bodd, ale jen zblizka.

1P Q+P + MEZERNIK 2P 7+8 + 0 hlava 1000 / 500
‘% > i%
] Kop nahoru
N
Svihovy kop vzhiru na hlavu.
1P A+P + MEZERNIK 2P 6+8 + 0 hlava 800 / 400

° Otoény ko
Yy Kop

Otocka a kop na hlavu soupefi za zady, zlistanes otoceny.
Pri Utoku zblizka udéla uder z podrepu.

1P A+O + MEZERNIK 2P 6+9 + 0 hlava 800 / 400
%h >
—_— —_
o NUzky

Vyskok s roznozkou: kop dopredu i dozadu naraz. Pfi Gtoku
zblizka udéla blok.

1P Q+0 + MEZERNIK 2P 7+9 + 0 hlava 1000 / 1000



Obrana

Zasah se pocita jen podle toho, jestli Gder dosadhne na télo ve spravné vysce. Ubranis se tim, ze v tu chvili nebudes tam, kam
mifi.

Vyskok 1 Salto vzad FIRE + — Blok
Nad nohama projde podmet i Po celé salto té nic nezasahne a

Podiep v
Nad hlavou prejde kop nahoruy, Kdyz souper zblizka Utodi a

nizky kop. hlavicka, letecky kop i nlizky. odskocis daleko. tahnes dozadu, bojovnik zvedne

ruku.

Kdyz soupef zblizka atoci, hra ti ¢ast pohyb( vyméni: dozadu a nahoru-dozadu (<, N, i s FIRE) udéla blok, FIRE + v
misto otocného kopu uder z podfepu. Salto, nizky ani otocka s Gderem tedy pod Utokem nevyjdou.

Blok vypada jako obrana, ale zasah nezastavi: hra ho pfi pocitani zasahu nebere v Gvahu, stejné jako original na Cé4. Proti
utoku zblizka je lepsi «: prikrcis se pod Utok na hlavu a udefis zespodu.

Otaceni

Bojovnik se k soupefi sdm neotodi. Na soupere za zady mas tfi Gtoky, po kterych zlstanes$ otoceny: otocka s iderem ~,
otocka s podmetem FIRE + | a otoény kop FIRE + «. N{zky FIRE + ~ kopnou dopredu i dozadu bez otoceni.

Kolo a body Tipy

Kolo trva 30 sekund, nebo dokud nékdo neziska 6 bodu.

Body vidis vlevo nahore: bily, cerveny, modry; vpravo
zbyvajici Cas.

Cisty zasah soupefe, ktery stoji ¢elem k tobé, dava 2
body, zdsah do zad 1 bod.

Nad zasazenym se ukaze hodnota tderu (100-1000) a
hvézdicky, dokud se nevzpamatuje.

Leziciho, padajiciho ani vstavajiciho soupere zasahnout
nejde.

Na konci kola: prvni WINS, druhy STAYS IN, posledni IS
OUT a vypadava. Zbyly ¢as dostane vitéz jako ¢asovy
bonus.

Kdyz vypadnes ty (ve dvou hracich oba), zadpas konci:
MATCH OVER. Pocitac se kolo od kola zlep3uje.

Vzdalenost rozhoduje. Uder musi zajet az do téla
soupere; ze vzdalenosti, kdy se ho jen dotkne, se
nepocita. Kdyz stojis moc blizko, Uder prestfeli a také se
nepocita.

Kop nahoru, hlavicka, letecky kop a ntizky mifi jen na
hlavu, takze pfikréeného soupere nezasdhnou. Podmet
ani nizky kop nezasahnou vyskakujiciho.

Souper za zady? Otocka s Uderem ~ je nejrychlejsi
odpovéd, jen ne ve chvili, kdy na tebe zrovna zblizka
utodi.

Salto vzad FIRE + < je nejjistéjsi Unik, dokud na tebe
nikdo zblizka neutodi.

Hlavicka FIRE + ~ a nlzky FIRE + ~ davaji nejvic bod.
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