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r 1. KICK BOXING, EL DEPORTE DE COMBATE

El Kick Boxing es un deporte de combate de golpes pie-pufio. £l boxeo tai-
landes, el boxeo francés y el Full Contact son otros tres deportes que tam-
bién pertenecen a esta familia

De hecho, es frecuente que los grandes campeones como ANDRE PANZA
sean reconocidos en varias de estas disciplinas

EL KICK BOXING es un deporte de combate de concepcion reciente: se ca-
racteriza por la efectividad de sus técnicas y los combates acaban a menudo
por K

El capitulo Avanzado nos proporciona las diferencias entre el KICK BOXING
y los demas deportes de combate. Vas a poder jugar con las reglas del BO-
XEO FRANCES de FULL CONTACT en el KICK BOXING DE PANZA, en in-
cluso del BOXEO INGLES, seleccionando tnicamente las técnicas de pufio.




2. ANDRE PANZA, TRIPLE CAMPEON DEL MUNDO DE KICK BOXING

No se es triple campen del mundo de KICK BOXING y doble campesn de
Europa de BOXEO FRANCES por casualidad

Diplomado de estado en BOXEO INGLES y en JUDO, DIRECTOR TECNICO
DE LIGA y ENTRENADOR INTERNACIONAL de KICK BOXING, ANDRE PAN-
ZA también ha ganado los KATANAS DE ORO en 1989 y 1990

Estilista de gran clase y pegador destructor, sabe hacerlo todo, y a menudo
tiene que cambiar de disciplina para encontrar adversarios que acepten com-
batir contra €.

{Qué mas podemos decir de este gran campeon! También sabe formar cam-
peones en su escuela, LA PANZA GYMNOTHEQUE, que genera muchos cam-
peones de Francia y de Europa
‘

3. KICK BOXING, EL PROGRAM

Dos afios de desarrollo pata obtener unos resultados nunca vistos en un mi-
croordenador.

Al principio un grafista y un programador apasionados por los deportes de
combate se sintieron frustados por la falta de un programa sobre esta cate-
goria. Decidieron entonces llenar este vacio con el proyecto de realizar la mejor
simulacion de boxeo jamés producida.

A partir de ese momento, no pararon de buscar el mejor medio para alcan-
zar su meta.

Eligieron una disciplina relativamente nueva, técnicamente fuerte y muy es-
pectacular, el KICK BOXING

Fue asi como entraron en contacto con el triple campeon del mundo del mo-
mento ANDRE PANZA que les citd para una entrevista.

Rapidamente el campen quedd seducido por un proyecto a su medida y acep-
16 el trabajo real, pero para hacer el mejor juego posible, se necesitan las
mejores técnicas de trabajo posibles. Por eso se tomo la opcion de organizar
una sesion de estudio en la que se filmaran todos los golpes, paradas y pata-
tas necesarias para la elaboracion del juego. Al momento comenzo un traba-
jo de titanes.

Se trata de sacar muestras por cada golpe de imagenes que una vez encade-
nadas las unas con las otras constituiran la animacion de base.

Luego hay que tratar las imagenes y redibujarlas para darles la expresion de-
seada. Pero por querer hacerlo demasiado bien, nuestro equipo se encontrd
rapidamente con una masa de graficos més que impresionante (1,5 Mb de
grificos)

Al final consiguié meterse todo en menos espacio, dejando bastante para los
sonidos y el programa, un programa que no querian que fuera <bonito y abu-
rido»



4. CARGA
Versién ATARI ST
Inserta el disquete en launidad A: y arranca tu ordenador. Sigue las ingica.
ciones de la pantalla. Si tu Atari no tiene 1 Mb, ciertas opciones no estaran
disponibles.
Versién PC y compatibles
Inserta el disquete en la unidad A: y escribe:KICK. Sigue las indicaciones de
Ia pantalla. Si tu ordenador no tiene por lo menos 512 Kb de memoria pagi.
nada de tipo EMM, asi como un driver LIM EMS 0 512 Kb de memoria ex-
tendida o un driver LiMulator, ciertas opciones no estaran disponibles. Lip
EMS estd registrado por Lotus, Intel y Microsoft.
Version AMIGA
Inserta el disquete en la unidad A: y arranca tu ordenador. Sigue las indica-
ciones de la pantalla. Si tu AMIGA no tiene 1 Mb, ciertas opciones no esta-
ran disponibles.
Versién AMSTRAD CPC 464, 664, 6128 y CPC+
Algunas opciones no estan disponibles en las versiones CPC. Sigue las indi-
caciones de la pantalla.

run "KICK
En las versiones PC y compatibles, ATARI ST y AMIGA se recomienda jugar
con el original del disco A y una copia del disco B sin proteger contra escritura.

5. COMANDOS

Desplazamiento en un menu )
Hay dos medios para moverse en un menu. El primero es el joystick mas el
botén de disparo para confirmar una eleccion. El segundo es el teclado (te-
clas de direccion) y RETURN o la BARRA ESPACIADORA para confirmar una
eleccion,

Desplazamiento en un combate

Durante un combate el joystick te permite tener 13 golpes diferentes (12 en
la version AMSTRAD CPC) asi como los desplazamientos: hacia delante, ha-
Cia atras y media vuelta en la posicion de proteccion.

Para hacer ésto basta con colocar el joystick en una de las posiciones para
que una de las acciones que tu desees se realice.

Posiciones sin pulsar el botén de disparo
g0l

olpe ®
#olpe ® golpe ©
ATRAS DELANTE
golpe ® golpe®
MEDIA

VUETA
Posiciones pulsando el botén de disparo
golpe.

®
golpe ®, golpe M.
golpe® golpe @
golpe ® golpe M
olpe®

i



Teclas de funcién

Puesta en marcha del VIDEO durante el combate.
AUSA.

Vuelta al juego. v B
ACTIVAR/DESACTIVAR el joystick analégico en la version PC.
ACTIVAR/DESACTIVAR el sonido en la version PC.

ABANDONAR.

En AMSTRAD CPC 464 el teclado numérico corresponde a las teclas de fun-
cion.

Reiniciacién de tu ordenador

ATARI ST CTRL ALT DEL
PC Y COMPATIBLES CTRL ALT DEL
AMI CTRL A
AMSTRAD CPC SHIFT CTRL ESC

Para simplificar el modo de empleo sélo se menciona el joystick en las expli-
caciones, pero son posibles todas las manipulaciones por medio del teclado.
En el caso de que haya un segundo joystick conectado en la clavija del ratn
(version ATARI'y AMIGA), éste no es tomado en cuenta por los menus.

6. COMO JUGAR

Para jugar a KICK BOXING:

) Cargar el juego en el ordenador (ver capitulo 4. CARGA).

b) Tras la carga aparecera el mend principal por pantalla.

©) Para comenzar el combate pulsar el botén de disparo que por defecto
selecciona el icono COMBATE.

d) Después de la recomendaciones del drbitro empieza el combate.

T eres el boxeador de la izquierda. Para dar golpes a tu adversario activa

el joystick. Cada posicion corresponde a un golpe 0 a un movimiento (ver

gap»'tu’n 7.8 SELECCION DE GOLPES para conocer las diferentes posibilida-
es

princip:
Si terminas el primer asalto te quedan dos antes del fin del combate.
Para interrumpir el COMBATE o la DEMOSTRACION pulsa la tecla ESC.

€) Si uno de los boxeadores cae KO el combate finaliza y vuelves al mend
al.




.

7. MENU

(a}

Jamginixius |

7. Demostracion.

La demostracion te permite asistir a un asalto de exhibicién.

Esto es interesante para evaluar a un boxeador antes de enfrentarse con ¢l
La demostracion empieza al cabo de algunos segundos de inactividad mien
tras que esta visible el mend principal en la pantalla

7.2. Seleccién del modo de direccion.

Esta seleccion te permite definir la configuracion de los comandos propues-
tos por el juego. Es posible jugar con el joystick o con el tedado contra un
adversario humano o contra el ordenador. Para ésto existen varias posibilida-
des de comando.

Ejemplos:

JOY2  ATAR Un jugador contra el ordenador

JOY2  JOY1 Un jugador contra otro jugador

TECLADO JOY 1 Un jugador contra otro jugador

TECLADO ATARI  Un jugador contra el ordenador

ATENCION: En el AMSTRAD CPC solo esta disponible un joystick
NOTA: Para las versiones ATARI y AMIGA el joystick 1 esta conectado a la
clavija del ratén. No se puede utilizar este joystick para hacer elecciones.

—10—

7.3. Forma fisica

Cada boxeador dispone de una importantisima «forma fisica». Al principio del

juego, los ocho boxeadores disponene de la misma forma fisica global

Esta forma fisica estd compuesta por tres valores que definen las caracteristi-

cas del boxeador. Cuanto mejor es el boxeador, mas altos seran estos valo-

res. Estos valores son

La fuerza: Cuanto mis fuerte sea el boxeador, mds eficaces serdn los gol-

pes que dé a su adversario,
La resistencia: Cuanto més resistente sea el boxeador, mas dificil seré ven-
cerle por

Los reflejos: Cuantos mas reflejos tenga un boxeador, més eficaces serdn
sus paradas.

Todos los boxeadores son profesionales. Un valor en DOLARES refleja las ca-

pacidades globales de cada uno de ellos.

7.4. Otro boxeador

Cada pulsacion del boton de disparon te propone otro boxeador. Si mantie-
nes pulsado el boton de cisparo verds las capacidades fisicas el nuevo bo-
xeador.

—11=



BOXEADORES MANEJADOS POR
Boxeador 1

=
2

Boxeador 2

.
W

 huiaé BouEw

APELLIDO:
NOMBRE:
EDAD:
FUERZA:
RESISTENCIA:
REFLEJOS:
TROFEOS:

PREMIOS:
BIOGRAFIA:

APELLIDO:

RESISTENCIA:
RELFEJOS:
TROFEO:

PREMIOS:
BIOGRAFIA:

EL ORDENADOR:

WEAK.

9
o

35%.
MEDALLA DE LA VILLA DE NUEVA
YORK.

65000 DOLARES.
NUEVA YORK, EE.UU. aprende el bo-
xeo en los muelles del puerto de Nue-
va York. Acaba de pasar a la categoria
de los profesionales. Actuaimente es
campeon de Nueva York, para desgra.
cia de su adversario.

ROCKY.
B.

29 ANOS,

45%

60%

40 %

MEDALLA DE ORO DEL ESTADO DE
CALIFORNIA

100000 DOLARES,

CHICAGO, EE.UU. Cocinero en un res-
taurante de comidas rapidas de las afue-
ras, abandona este trabajo por el KICK
BOXING y el ambiente de los rings. Lle-
va quince afios de carrera amateur en
el BOXEO INGLES, y eso se pude ver

Ia)

=

Boxeador 3

\ b

4 ]

Boxeador 4

AFELLIDO:  TEDDY.

NOMBRE: FRED-ALAN.

EDAD: 25 ANOS,

FUERZA: 40 %.

KESISTENCIA: 90 %

ELFE)OS:  30%

TROFEO: COPA DE CAMPEON DEL REINO
UNIDO.

PREMIOS: 105000 DOLARES.

BIOGRAFIA:  LIVERPOOL, GRAN BRETANA. Hijo de
militar, desde su més tiema edad le apa-
sionaron los deportes de combate. Al
terminar el servicio militar, se hizo pro-
fesional. Un boxeador vivo y potente.

APELLIDO:  CASANOVA.

NOMBRE:  ALDO.

EDAD: 27 ANOS.

FUERZA: 65 %.

RESISTENCIA: 75 %

RELFEJOS: 55 %.

TROFEO: COPA DE CAMPEON DE EUROPA.

PREMIOS: 150000 DOLARES.

BIOGRAFIA:  PALERMO, SICILIA. Muy pronto apren-

de el KICK BOXING para defender los
intereses de la pizzeria de su tio. Un
buen estilo y una excelente resistencia.

-



Boxeador 5

)

Boxeador 6

APELLIDO: PANTHER.

NOMBRE:  TURBO DIESEL

EDAD: 25 ANOS.

FUERZA: 5 %.

RESISTENCIA: 80 %

RELFEJOS:  85%

TROFEO: COPA DE CAMPEON DE A COSTA
ESTE DE ESTADOS UNIDOS

PREMIOS: 500000 DOLARES.

BIOGRAFIA:  DENVER, EE.UU. T.D. PANTHER descu-
bre el boxeo a los quince arios en una
discoteca de la Avenida 8. El KICK BO-
XING no tiene secretos para &l que con-
firma su excelente nivel actual. Es un es-
pecialista en patatas.

APELLIDO:  BULLDO MAN.

NOMBRE:  JO. _

EDAD: 29 ANOS.

FUERZA: 90 %.

RESISTENCIA: 95 %

TROFEO: COPA DE CAMPEON DE LA COSTA
OESTE DE ESTADOS.

PREMIOS:  650.000 DOLARES.

BIOGRAFIA:  LAS VEGAS, EEUU. Antes estaba en el

cuerpo de seguridad del CAESAR'S PA-
LACE, ahora esté en el ring. Sus poten-
tes golpes son temibles.

o

.
é?

Boxeador 7

Boxeador 8

APELLIDO:
NOMBRE:
EDAD:
FUERZA:
RESISTENCIA:
RELFEJOS:
TROFEO:

PREMIOS:
BIOGRAFIA:

APELLIDO:
NOMBRE:
EDAD:

FUERZA:
RESISTENCIA:

RELFEJOS:
TROFEO:

PREMIOS:
BIOGRAFIA:

MARVEL

90 %.

CINTURON DE CAMPEON DE LOS

ESTADOS UNIDOS.

800000 DOLARES.

SAN FRANCISCO, EE.UU. Procedente

de una rica familia del oeste, aprendio

a boxear muy pronto por placer y no
para sobrevivir. Un estilo muy bonito. Di-

Bl de aicanzar: No e dejes guardar las

distancias.

PANZA.
ANDRE.

35 ANOS.

99 %.

99%

99 %,

CINTURON DE CAMPEON DEL MUN-

ES.
ESTRASBURGO, FRANCIA. El boxeador
completo. Por excelencia rapido, potente,
resistente. Tiene todo para vencerte. Al-
gunos boxeadores se niegan a enfren-
tarse con él.

—15—



En el AMSTRAD CPC, la grabacion de las caracteristicas hay que situarse so-
bre otro boxeador y pulsar “V". Mientras no se suelte “V', aparecera una se-
cuencia de caracteres que encontrards al final del manual en el capitulo 13
Si pulsas en la “L" el ordenador te pedira que introduzcas una cadena de ca-
racteres que tu habras apuntado con acterioridad.

Esta operacion te permite conservar de una partida a otra los progresos de

 tus boxeadores

Para introducir el nombre utiliza el joystick ARRIBA-ABAJO para cambiar la
letra y DERECHA-IZQUIERDA para cambiar la posicion del caracter. Luego
vilida con la tecla RETURN 0 BARRA ESPACIADORA

7.5. Opciones

TR CAGT B cabociRRTIOUES
i

|
Para moverse por el meni utilza la validacion del joystick del boton de disparo

Caracteristicas del boxeador de la derecha: FORMA FISICA

RESISTENCIA
\ REFLEJOS

| Caracteristicas del boxeador de la izquierda: FORMA FISICA
RESISTENCIA
REFLEJOS

—16—

Namero de asaltos: Define la duracion de un combate de 3 a 12 asaltos.

Grabacion de las caracteristicas de los combatientes: Puedes grabar el nom-
bre y las caracteristicas de tu jugador con el fin de utilizarlo mas tarde

Ahora: graba las isticas de los en el
disquete.

Nunca: evita la grabacion de los datos en el disquete asi como las caracteris-
ticas de los boxeadores en caso de derrota o victoria.

Si progresas: graba los datos solo se realiza un progreso o cuando ganas un
nuevo trofeo o después de haber cambiado la seleccién de los golpes.

Siempre: graba los datos siempre que sean modificados.

Reinicializar a un boxeador: pone el porcentaje por defecto (9 al principio
de la partida) de tu boxeador, el reparto de sus trofeos eventuales, asi como
su nombre inicial.

Cambiar el nombre de un boxeador: selecciona el nombre del boveador que
deseas modificar con el joystick, luego confirma la opcion con el botén de
disparo. Para introducir el nuevo nombre, utiiza el joystick ARRIBA-ABAJO para
cambiar la letra y DERECHA-IZQUIERDA para cambiar la posicion del cardc-
ter. ESC para salir, o escribir directamente el nombre con el teclado y pulsar
RETURN para salir

Vuelta al menu: vuelve al mend de boxeadores.

7



7.6. Entrenamiento

ESTA OPCION NO EXISTE EN LA VERSION CPC.

Las sesiones de entrenamiento tienen como meta mejorar las capacidades fi-
sicas de un boxeador. Por consiguiente podras perfeccionar tu nivel de RE-
SISTENCIA, tu nivel de FUERZA y finalmente tu nivel de REFLEJOS. GRACIAS
2 estos ejercicios adaptados vas a convertirte en el mejor

El entrenamiento a la cuerda se hace con la ayuda del joystick. Hay que ac-
cionar el joystick de derecha a izquierda mas de una vez por segundo y man-
tener este ritmo durante 30 segundos.

El entrenamiento de pesas se hace con la ayuda del joystick, el cual hay que
accionar lo mas rapidamente posible en todas las direcciones.

El entrenamiento al blanco animado se hace con la ayuda del joystick para
tocar el blanco arriba, en el centro y abajo.

Si tu entrenamiento ha sido de buena uliJad, tus porcentajes de forma fisi-
ca aumentaran.

7.7. Combate

| Para comenzar el combate basta con seleccionar con el joystick la casilla de
combate y luego pulsar el botdn de disparo. Después de algunos segundos
de carga, comienza el combate. Si existe una diferencia de nivel demasiado
grande entre los dos boxeadores, el combate es rechazado.

==

Antes del combate, una chica con un Pom Pom te indicard el nimero de asalto.
Una pulsacion del boton de disparo del joystick la har desaparecer.

78. Seleccién de golpes

Esta opcion no estd disponible en las versiones:
AMSTRAD CPC

ATARI 520

AMIGA 500

PC Y COMPATIBLES

Los boxeadores disponen por defecto de una seleccion de 13 golpes de KICK
BOXING sobre un total de 55 golpes disponibles en el juego.

Puedes accionar uno u otro con la ayuda del joystick o el teclado,
Técnicamente, seria posible que los 55 golpes estuvieran accesibles median-
te complejas combinaciones de las posiciones del joystick. Pero por razones
de facilidad de manejo hemos optado por una solucién simple.

La limitacion a 13 golpes permite un acceso inmediato a la técnica deseada
con mis precision y rapidez de ejecucion.

En la pagina de pantalla de SELECCION DE GOLPES disponemos de:

A la izquierda una cuadricula de 9 casillas en la que se encuentran los dife-
rentes golpes disponibles.

A la derecha menis que permiten la seleccion de un golpe.

=19
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CUADRICULA DE GOLPES

Visualizacion de 55 golpes: joystick a la derecha o a la izquierda con el bo-
t6n de disparo pulsado. Eleccion de un golpe: sita el boxeador del pantalén
Tojo con el joystick (sin pulsar el boton de disparo) en la casilla que elijas y
pulsa la tecla que corresponda a la posicion del joystick.

Ejemplo de posicién: la tecla B comresponde al joystick situado hacia arriba
sin pulsar el botén de disparo.

Mend 1

Este mend tiene las teclas A, B, C, Dy E, que representan las posiciones del
joystick sin pulsar el botén de disparo.

Mend 2

Este mend tiene las teclas F, G, H, 1, J, K, Ly M, que representan las posicio-
nes del joystick con el boton de disparo pulsado.

Opciones

La opcion X permite visualizar el conjunto de golpes elegidos. Mientras esté
pulsado la tecla X se pueden ver las posiciones afectadas por el meni 1. Se
ve el mensaje FO en la casilla central. Tras haber soltado la tecla X se pue-
den ver las posiciones afectadas por el meni 2. Se ve el mensaje F1 en la
casila central. La pantalla permanece asi hasta que se pulsa cualquier otra tecla
La opcion Y o ESC permite abandonar la seleccion sin modificacion alguna
La opcion Z permite validar la seleccion que acabas de realizar.
ATENCION: no es posible modificar la eleccion de golpes del boxeador que
maneja el ordenador. Algunas posiciones no estan disponibles: DERECHA, ABA-
JO, ARRIBA. Se trata de movimientos y de paradas predefinidas por el
ordenador.

EJEMPLO DE SELECCION
EJEMPLO: Se desea modificar el golpe 10  la posicion del joystick hacia arriba
sin pulsar el boton de disparo. Acciones: llevar el joystick a la DERECHA pul-
sando el botén de disparo.
Aparecera entonces la segunda cuadricula de golpes. Mueve el boxeador del
pantalén rojo a la casilla nimero 10 con el joystick sin pulsar el boton de

—=p0=

disparo. Ahora que el golpe que buscabamos estd seleccionado pulsa la tecla
B que corresponde a la posicién hacia arriba normal del joystick. El golpe nii-
mero 10 esta ahora en la posicion hacia arriba normal del joystick.
Procede asi para cada uno de los golpes que desees modificar en tu paleta.
Para entrenarte y familiarizarte con tu nueva eleccion, puedes combatir con
un boxeador que no se defienda. Para hacer esto sigue el ejemplo: si tienes
el boxeador A en el joystick 1, elige combatir con el boxeador B del teclado
y no toques el teclado. El boxeador B sera entonces tu compariero de entre-
namiento.

2 e



ENUMERACION DE LOS 55 GOLPES PROPUESTOS EN EL MENU SELECCION GOLPE NUMERO 29 Gancho a la cara del brazo derecho.
POS|

ICIONES GOLPE NUMERO 30  Izquierdo directo a la cara.
A ;. GOLPE NUMERO 31 Gancho de la izquierda a la cara.

GOLPE NUMERO 01  Posicién de guardia GOLPE NUMERO 32 Pufietazo de vuelta.

Pierna hacia atrés GOLPE NUMERO 33 Balanceo del pufio izquierdo y del purio derecho vuelto.
GOLPE NUMERO 02 Patada vuelta circular, alta. :
GOLPE NUMERO 03 Patada vuelta circular, baja. Piema hacia delante
GOLPE NUMERO 04 Patada vuelta circular, media GOLPE NUMERO 34 Patada vuelta circular desde la cadera hasta la cara.
GOLPE NUMERO 05 Patada vuelta, de lado, salto, alta. GOLPE NUMERO 35 Patada de lado, vuelta, media.
GOLPE NUMERO 06 Patada vuelta, circular, salto, alta. GOLPE NUMERO 36 Patada, retumbante, salto.
GOLPE NUMERO 07 Patada de frente, baja GOLPE NUMERO 37 Patada de frente, salto, media.
GOLPE NUMERO 08 Patada de frente, emdia. GOLPE NUMERO 38 Patada de frente, baja.
GOLPE NUMERO 09 Patada de frente, alta. GOLPE NUMERO 39 Patada de frente, media.
GOLPE NUMERO 10 Patada de caida. | GOLPE NUMERO 40 Patada de frente, alta.
GOLPE NUMERO 11 Patada de caida, salto. GOLPE NUMERO 41 Patada circular, media.
GOLPE NUMERO 12 Patada de frente, salto, media. ' GOLPE NUMERO 42 Patada al revés a la cara.
GOLPE NUMERO 13 Patada, salto, de lado. GOLPE NUMERO 43 Patada a la cara.
GOLPE NUMERO 14 Patada al revés, alta. GOLPE NUMERO 44 Patada con salto, piema delante, a la cara.
GOLPE NUMERO 15 Patada remontante. GOLPE NUMERO 45 Patada circular, salto.
GOLPE NUMERO 16 Patada circular, baja GOLPE NUMERO 46 Patada circular, baja.
GOLPE NUMERO 17 Patada circular, media. GOLPE NUMERO 47 Patada circular, alta.
GOLPE NUMERO 18 Patada circular, alta. GOLPE NUMERO 48 Patada circular, media.
GOLPE NUMERO 19 Patada circular, media, salto. GOLPE NUMERO 49 Patada circular, alta, con cambio de guardia.
GOLPE NUMERO 20 Patada circular, alta, salto. GOLPE NUMERO 50 Patada circular, media, con cambio de guardia.
GOLPE NUMERO 21 Patada de lado, alta. GOLPE NUMERO 51 Patada circular, baja, con cambio de guardia
GOLPE NUMERO 22 Patada de lado, media. GOLPE NUMERO 52 Patada de lado, media.
GOLPE NUMERO 23 Patada de lado, baja GOLPE NUMERO 53 Patada de lado, baja.

GOLPE NUMERO 54 Patada de lado, alta.

Golpes de puio GOLPE NUMERO 55 Patada de lado, media, con desplazamiento.
GOLPE NUMERO 24 Gancho de arriba a abajo.
GOLPE NUMERO 25 Uppercut. Los nombres de los golpes no son términos técnicos que se oigan en los clubs,
GOLPE NUMERO 26 Derecho directo a la cara sino nombres que permiten a los jugadores principiantes reconocer un golpe.
GOLPE NUMERO 27 Derecho directo al medio. Los términos que se oyen en los clubs de boxeo origenes franceses, ingleses
GOLPE NUMERO 28 Directo al medio. ¥ japoneses. Se habla de: KAKATO, YOKO, GERI, BACK FIST, FRONTAL.
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7.9. Clasificacién

Hay dos tipos de clasificacion:

* Unas clasificacion en DOLARES que refleja directamente el nivel de fuerza |
de un boxeador. Se establece en funcion del valor en DOLARES, calculado

en funcién del porcentaje de FUERZA, RESISTENCIA y REFLEIOS de un bo- )
xeador.

RESISTENCIA y REFLEJOS de un boxeador.

* Una clasificacién en funcion de los trofeos. Si posees uno o mas trofeos,
apareceras obligatoriamente en la clasificacién de trofeos.
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8. COMBATE

8.1. Exhibicién

La exhibicion consta de un cronometro y de dos filas de focos situados por
encima del ring.

| CRONOMETRO indica el tiempo que te queda por combatir antes del fi-
nal del asalto. El tiempo de un asalto ha sido reducido a 1 minuto frente a
los 2 minutos de la realidad por razones de sencillez de juego.

Las dos FILAS DE FOCOS situadas cada una encima de un boxeador indican
por su luminosidad cual es el boxeador que lleva el combate. El nivel de lu-
minosidad de los focos cambia en funcion de los golpes dados durante el
combate. Cada fila se compone de cuatro focos. Un foco tiene tres niveles
de luminosidad:

Amarillo:  Luminosidad méaxima = méxima forma fisica

Naran| Luminosidad media = forma fisica media.

Negro: Luminosidad nula = forma fisica nula.

Cuando uno de los boxeadores tiene los cuatro focos de su fila negros esta
KO y, por consiguiente, pierde el combate.

En el AMSTRAD CPC la forma fisica esta anotada bajo el nombre del boxeador.
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8.2. Combate

Dar un golpe

Para dar un golpe basta con accionar el joystick en una de las 13 posiciones
disponibles. En ese momento el folpe afectado por esa posicion se efectia
instantaneamente. Para conocer las diferentes posiciones vuelve al capitulo
COMANDOS y SELECCION DE GOLPES.

Tocar al adversario

Para que un golpe alcance a tu adversario basta con que una zona de ata-
que (puios, pies, tobillos) toquen una parte sensible y no protegida del ad-
versario (la cabeza, el torso, los muslos). Por consiguiente, si una patada se
ejecuta demasiado cerca o demasiado lejos del adversario no dara en el blanco.
Una patada circular da al adversario si éste se encuentra en la trayectoria de
este golpe. Si por ejemplo, ti te encuentras detrés de tu adversario (mds cer-
ca del fondo del ring que él) y sueltas un golpe circular en direccién al fondo
del ring, hay muchas oportunidades de que esta patada circular no toque a
tu adversario. Sin embargo, si tu patada circular va en direccion del adversa-
fio (a parte delantera del ring) tienes todas las oportunidades de que esta
patada circular toque a tu adversario. ;

En resumen, para que un golpe alcance a tu adversario hace falta que tu po-
sicion de partida de tal golpe esté a una buena distancia del adversario (ni
muy cerca ni muy lejos) y que este golpe toque una zona no protegida y sen-
sible del adversario.

Paradas y regates

Para obtener una parada o una proteccién de cara a un golpe hay que poner
el joystick en posicion baja sin pulsar el botén de disparo. Segin su porcen-
taje de reflejos, tu boxeador se pondra en una mejor o peor posicion de pa-
rada. Si no hay ninglin ataque, automaticamente se pone en proteccion. Cuan-
do un boxeador es bueno, aplica estas paradas de calidad como un verdade-
ro boxeador: regates rotatorios, echando hacia atras el pecho, parada salién-
dose de la linea, blocaje...
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Golpe

Cuando se ha dado un golpe, diferentes parametros definen su calidad. Es-
tos pardmetros son: la FUERZA de atacante, la RESISTENCIA del adversario,
la POTENCIA del golpe y el NIVEL al que se da ese golpe

En funcién de estas precisiones se efectia metodicamente el computo de pun-
tos. Los focos reflejan la baja de vitalidad de cada boxeador por un cambio
de intensidad de la luminosidad.

Cuando todos los focos de un boxeador se apagan, este boxeador pierde el
combate. También es posible que tras un golpe que ha dado en la cabeza
del adversario, éste caiga a tierra y pierda el conocimiento.

Recuperacién

La recuperacién interviene autométicamente al final de cada asalto. Dura 30
segundos en el juego y este tiempo permite a los boxeadores recuperar el
aliento. La recuperacion también es posible durante el combate cuando no
se efectia ningin ataque o cuando uno de los boxeadores cae al suelo.

Enganche
Cuando los dos boxeadores estan muy cerca el uno del otro, a veces puede
que se enganchen. En ese momento el rbitro interviene para separarlos.

Media vuelta
Durante un asalto, puede ser que tras un te encuentres de espaldas a
tu adversario. Una media vuelta se hace indispensable para continuar el com-
bate. Para dar media vuelta dispones de dos soluciones. La primera es soltar
r completo el joystick para que éste se encuentre en su posicion neutral
lo cual le da autométicamente al ordenador la orden de media vuelta. La se-
gunda solucién es poner el joystick en posicién baja sin pulsar el botén de
disparo. Entonces se ejecuta la media vuelta.

—27



83. Arbitraje

£l arbitraje estd para vigilar el buen desarrollo del combate. Para el combate
cuando uno de los boxeadores ejecuta varias veces seguidas la misma técni-
ca de galpes.

S6lo la variedad de golpes garantiza un combate de calidad.

Cuando un boxeador cae tras un barrido y éste no esta herido, el arbitro pa-
ra el desarrollo del combate mientras que esté por tiera para permitirle
levantarse.

Si un combatiente cae tras un golpe y esté KO, el arbitro cuenta hasta 8 para
dejarle tiempo para recuperar el aliento; si tras este tiempo, el boxeador no
esta preparado para reemprender el combate el drbitro cuenta hasta 10 y
proclama al vencedor.

8.4. Fin del combate

Al final del dltimo asalto el boxeador que tiene més focos encendidos (por
encima de su posicion original) se lleva el combate. Si el boxeador que ha
perdido el combate posee uno o varios trofeos, el boxeador vencedor recu-
pera el més pequerio de estos trofeos. Los pardmetros de Fuerza, Resistencia
y Refiejos del vencedor son aumentados si el combate no era demasiado fé-
il (es decir, una diferencia de nivel demasiado grande entre los dos boxea-
dores). Asi, su progresion o clasificacion esta asegurada y su palmarés aumenta
con un titulo suplementario. Una chica con un Pom Pom muestra al ganador
el trofeo que se ha llevado. Los parametros del perdedor disminuyen
sistemiticamente.

-

8.5. Video

Cuando el combate ha comenzado, es posible poner en marcha el VIDEO
pulsando la tecla F1. Aparecerd el simbolo OO a la izquierda de la panta-
lla; el video registra el asalto. Cuando el asalto ha terminado, los colores vuelven
al rojo para simular una imagen grabada en el video. Ahora es posible ver
lo que se ha grabado.

A partir de la posicion neutra (parada):

Rebobinar la cinta Joystick una vez a la izquierda

Reproduccién lenta  Joystick una vez a la derecha.

Reproduccion nomal  Joystick dos veces a la derecha

Reproduccion rapida  Joystick tres veces a la derecha

Reproduccion del video Joystick hacia amiba o hacia abajo

Por consiguiente, cada accion sobre el joystick cambia el funcionamiento del
Video. Para abandonar €l video pulsa el boton de disparo del joystick o la
barra espaciadora del teclado.




. REGLAS Y REGLAMENTACION DE LA WORLD KICK-BOXING
ASSOCIATION

Regla 1

Autoridad: La reglamentacion contenida en este documento constituye la ley
oficial de la WKA. y debe gobernar toda la organizacion del Kick Boxing mun-
dial.

Las obligaciones de estas leyes deberan ser tomadas en cuenta para hacerlas
oficiales por representantes designados por la W.KA.

Regla 2
El Ring: el ring debe ser aprobado en sus dimensiones, equipamiento y su
superficie de combate por los oficiales del lugar.

Regla 3

El Asalto:
MASCULINO: Campeonato del Mundo 12 x 2 mn.
MASCULINO: Campeonato de Europa 10 x 2 mn.
MASCULINO: Campeonato de Francia 7 x 2 mn.
FEMENINO:  Campeonato del Mundo 10 x 2 mn.
FEMENINO:  Campeonato de Europa 7 X 2 mn.
FEMENINO: ~ Campeonato de Francia 5 x 2 mn

Los combates dlase C son en tres rondas de dos minutos para los hombres
y de tres rondas de un minuto y medio para las mujeres.

Los combates clase B no exceden de cinco rondas de dos minutos para los
hombres y las mujeres.

Los combates dlase A son siempre superiores a cinco rondas para los hom-
bres y a tres rondas para las mujeres.

El tiempo entre ronda y ronda es siempre de un minuto.

.

Regla 4

Combatiente:

* Equipamiento:

1) Todo combatiente debe estar limpio y tener un buen aspecto. La organi-
Zacién solo es responsable de determinar si la apariencia facial es reglamen-
faria (bigote, barba excesiva...) o si el largo del cabello representa un peligro
para la seguridad de los combatientes, o si éste puede interferir en la vision
o en el comportamiento del combatiente.

No esta permitida la utilizacién excesiva de vaselina o de cualquier otra sus-
tancia extraia.

2) El drbitro de la izacié puede pedir al

que tenga un aspecto correcto antes del combate que comienza o continiia,
a saber, que esté afeitado, lavado y cambiado.

* Equipamiento de los combatientes:

Proteccion de los pies

Guantes

Vendas

Proteccién para las tibias
Proteccion para los dientes
Con

Las protecciones de pufios y pies por la WKA. son

El llevar proteccion para los tobillos en los combates esta autorizado y es po-
sitivo, no debiendo tener estos ninguna parte rigida.

Los combatientes hombres deben Ilevar una concha de proteccion, pudiendo
ser de plastico o de aluminio sostenida por un elastico.

También esta autorizada la proteccién abdominal.

Las mujeres deben llevar un peto como proteccién, se acepta el pléstico.
Ci:da combatiente debe llevar un protector dental aprobado por la organiza-
cién.

Las mujeres pueden llevar un goro aprobado por la organizacion para sujetar
los cabellos.
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Categoria de pesos

Mosca
Gallo

uma
Super Pluma
Ligero

Super Ligero

Semimedio
Super Semimedio
Medio

Super Pesado

Pulga
Mosca
Super Mosca

e

'MASCULINO
—52 Kg,

Regla 6

Los Officiales: cada combate deberé estar dirigido por:

* 1 arbitro.

* 3 jueces més 1 suplente

* 1 cronometrador

* 1 médico

« 1 supervisor de la organizacion.

La organizacén debe determinar de antemano la calficacion y el papel de
cada oficial.

Regla 7

£l arbitraje

1) El drbitro se encargara de supervisar todo el combate. El o ella hara apli-
car el reglamento y se asegurara de la seguridad de los combatientes y del
juego limpio.

2) Antes del combate el drbitro debe asegurarse del nombre de cada en-
trenador de los combatientes y de su ayudante que seran responsables du-
rante el combate. Se permite dos personas como méximo en una esquina.
3) Cuando se encuentren los jueces y los dbitros, los combatientes y sus
ayudantes deberdn reunirse.

Regla 8

Los Jueces: Lo ueces esarén en e lados delring en un i designado por
la organizacion representante. Los jueces trabajaran en asociacién con el
bitro y estaran a cargo de contar los puntos de cada asalto durante el o
cuentro.

Regla 9

El Médico:

1) habra un médico en uno de los lados del ring. No podré celebrarse nin-
gn encuentro sin la presencia de un médico.

No podra irse antes de la decision de un encuentro.
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Debera estar preparado y equipado para intervenir de urgencia a estos com-
batientes y procurarles los cuidados necesarios en casos de lesiones incluso
menores.

2) i hay lesion, el manager o su ayudante no pueden intervenir sin la opi-
nion del médico.

Cuando interviene el médico el tiempo se descuenta.

Regla 10

£l Combate: Un combate empieza cuando suena el gong para el primer asalto.
Acaba cuando suena el gong para el ltimo asalto.

Nadie puede subir al ring durante el combate excepto el 4rbitro y los com-
batientes.

Regla 11
z

Todo i y antidepor-
tivo serd sancionado por el 4rbitro durante el combate y conllevara sancio-
nes tras la reunion de la comision de arbitraje.

Un que tenga un c durante el com-

bate sera objeto de un aviso y el drbitro le descontara puntos de su marca-

dor. Un comportamiento deshonesto puede conllevar la descalificacion del com-

batiente y una suspension automatica.

Su prima serd retenida. Asi, la organizacion notificard por escrito las disposi-

ciones tomadas respecto a la prima y la sancion al combatiente.

Ce i i mo

Escupir, morder o tener un lenguaje grosero en el ring.

Cabezazos, rodillazos, golpes con el hombro, dar un golpe con las dos manos.

Meter los pulgares en el ojo del adversario.

Golpear toda la region de la espalda en una accion de vuelta del adversario
ara taparse €l pecho.

Utilizar deliberadamente el golpe de lopin.

Golpear con la mano abierta o con la mufieca

Golpear en la rodilla o bajo la cintura de forma no autorizada.

e

Sujetar al adversario con una mano y golpearle con la otra.

Agarrarse o subierse a la piema o el pie del adversario.

Sujetar una piema o subirse sobre un pie del adversario para evitar que éste
efectde un apatada o un movimiento con la otra pierna

Sujetar deliberadamente no importa qué parte del cuerpo y no importa por
qué razén.

Atacar durante un descanso.

‘Atacar después del sonido de campana de fin de asalto, o mientras que el
adversario esta fuera del ring.

Empujar intencionadamente al adversario, de manera que se salga del ring.
Tirar al suelo al adversario de una forma no autorizada

Tirarse al suelo sin haber sido golpeado.

Toda accién no deportiva que pueda perjudicar al adversario.

Regla 12

Patadas Prohibidas: Todas las patadas de lado en linea baja.

Ejemplo: B F, Karaté (Yokogeri).

1) Tudasvhs patadas a !qs piernas (internas y externas) estan autorizadas y
comprendidas en los barridos. Unica restriccién: las patadas de lado bajas,
las patadas de lado vueltas y el golpe en las rodillas.

2) La patada dirigida a las rodilas o a las caderas estaran prohibidas y cons-
tituirdn una falta.

Regla 13

Cuando un cor se niegue i a seguir un combate
durante el periodo prolongado, o se sujete a su adversario, recibird inmedia-
tamente un aviso del arbitro.

Si el combatiente repite esta tactica pasiva en el mismo asalto o en los asal-
tos siguientes, € o ella pueden ser considerados como culpables de falta, por
la que serdn sancionados.

En un combate que no tenga ningun titulo en juego, el drbitro debe parar
el combate asi como el cronémetro cuando un combatiente pierda su pro-
tector dental. El arbitro debera enjuagarlo y volver a ponerlo en la boca del
combatiente. Ningin combatiente esta autorizado a combatir sin esta pro-
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eccion. El hecho de combatir sin protector dental esta considerado como falta
/ serd penalizado.

/» los encuentros con titulo el combate no se parara cuando un combatien-
te pierda su protector dental.

Regla 14

Golpes Accidentales:

1) 151 se para un combate a causa de una falta accidental, el arbitro debe
decidir si &l combatiente accidentado puede continuar el combate 0 no. Un
médico puede ayudar al arbitro. Si el combatiente no estd herido seriamente,
¢l Arbitro debe continuar el combate en un espacio de tiempo razonable.
3 'Sl en el caso de una falta accidental el combatiente es considerado no
2pto para reemprender el combate, el cuentro habra terminado, El contador
de puntos debera hacer el total de cada marcador, restando todas las san-
ciones. Si el combatiente no apto para reemprender el combate tiene una
puntuacion inferior a la de su adversario con una opinion mayoritaria de los
fleces, el combate se declara nulo. En caso contrario, el arbitro declara ven-
cedor por decision ténica.

3). Si se da un golpe accidental durante el primer asalto y se para el com-
bate, el arbitro declara combate nulo.

Regla 15

Parada del Combate:

1) El drbitro tiene la posibilidad de detener el combate en cualquier mo-
mento de la competicion si los participantes femeninos y masculinos no es-
tn cumpliendo las reglas del combate, o si uno de los participantes estd fisi-
camente incapacitado para continuar el combate.

En todo caso, el drbitro declara al participante que queda ganador por sus-
pension del encuentro.

2) En caso de que los dos participantes se encuentren en un estado fisico
francamente malo (que puedan entrariar lesiones graves) el combate serd téc-
nicamente inaceptable.

3) Si uno de los combatientes es herido por un golpe accidental o regla-
mentario pudiendo agravarse si el combate continda, el arbitro debe llamar
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al médico con el fin de que le examine. Por consiguiente, su diagndstico de-
terminara si el combatiente puede o no continuar el combate.

El tiempo de combate se interrumpira durante esta intervencion.

4) Solo el médico y el arbitro pueden parar momentanemente o definitiva-
mente el combate en caso de lesiones, accidentes, desgaste material

Otro casos: irar la esponja, abandono de un combatiente, knockdown, knoc-
kout, inferioridad manifiesta

Regla 16

Cuando el drbitro constate que los participantes no combaten honest
i

te, puede parar y declarar el final del combate. i

En este caso el juez puede exigir una investigacion sobre estos dos partici-

pantes y suspenderlos de combatir hasta nueva decicion de la Organizacion

Regla 17

1) Ningin combatiente deberé abandonar el ring durante el minuto de des-

canso reglamentario.

Si un combatiente se niega a combatir cuando el i
L a gong anuncia el asalto si-

guiente, el arbitro declara vencedor a su adversario por abandono.

2) Siel drbitro decide que las circunstancias que rodean el final del comba-

te reqieren n‘\’ed\gas dlsgplmanas © una investigacion, no toma ninguna de-

cision de parada. Suspende a los combatientes y llama a la comisio -

tente que decidira. e aFA

Regla 18

1) Un combatiente seré declarado vencido por Knockdown i cual

de su cuerpo excepto los pies, toca el suelo o si el il
desesperadamente de las cuerdas. ligghanices e
2) Un combatiente no seré vencido por knockdown si se j

tira o si ha resbalado. Selo el arbitro e e il
[ e itro puede distinguir entre knockdown y los
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Regla 19

El Descuento:

1) Cuando un combatiente esté KO, el érbitro ordena a su adversario que
se ponga en la esquina neutral y cuenta inmediatamente el KO. Deberd anun-
Ciar con voz fuerte el paso de cada segundo indicandolos con la mano de
una forma visible

2) i hay un KO, el drbitro debe autométicamente comenzar la cuenta atraé
de 10 segundos. Si el combatiente puede pelear se le permitira continuar el
encuentro.

El cronometrador, a través de esta sefial, deberd dar al drbitro los intervalos
de segundos exactos para la cuenta. Solo la cuenta del arbitro es oficial.

3) Durante el tiempo que el combatiente ha permanecido en la esquina neu-
tral, el arbitro parara el descuento hasta que el combatiente hay vuelto. Con-
tinuara entonces el descuento en el momento en que lo habia interrumpido.
4) Cuando un combatiente esta en el suelo, se levanta antes de los 10 se-
gundos y vuelve a caer sin haber sido golpeado, el arbitro continuara la cuenta
donde la habia dejado.

5) Cuando un combatiente estd en el suelo tras los 10 segundos, el arbitro
deberé levantar los dos brazos anunciando el KO y sefialara al adversario co-
mo vencedor.

6) Si el asalto se termina antes de que el rbitro haya contado diez el des-
cuento continuara. Asi el combatiente podra levantarse antes de ser conside-
rado como fuera de combate a diez.

7) Cuando los dos combatientes se encuentren en el suelo al mismo tiem-
po, el 4rbitro contard mientras que uno de ellos siga en el suelo.

i los combatientes siguen en el suelo cuando el arbitro acaba de contar diez,
se parara el combate y el arbitro lo declararé nulo. En el caso en el que uno
de los combatientes se levante antes de diez, éste sera declarado vencedor
por KO si su adversario sigue en el suelo

Si los combatientes se levantan antes de diez, el asalto continuara.
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Regla 20

Contar 8 de pie: Cuando el drbitro decida contar a un combatiente golpea-
do cuando esta de pie, dirigira al adversario a la esquina neutral y comenza-
14 a contar al combatiente golpeado mientras le examina. Una vez haya aca-
bado la cuenta, el arbitro decidira si el combatiente puede continuar con el
encuentro. Si no es este el caso, parara el combate y declararé vencedor al
adversario por KO técnico.

Regla 21

Transmision de la cuenta: Cuando un combatiente es golpeado, el cronome-
trador comienza el descuento de 1 a 10 mientras que el arbitro dirige al ad-
versairo a la esquina neutral. El arbitro volvera cerca del combatiente golpea-
do y continuara la cuenta del cronometrador.

Regla 22

Caida del ring: Cada combatiente empujado, tirado o que se caiga del ring
durante el combate, puede ser ayudado a subir por cualquier persona excep-
to por su ayudante y su manager.

El arbitro establecera un tiempo razonable con el fin de que el combatiente
vuelva a subir al ring. Si no lo hiciera comenzaria el descuento.

1) Cuando un combatiente esta fuera de las cuerdas pero en el ring, puede
entrar inmediatamente en el area de combate. Si el combatiente llega fuera
de las cuerdas del ring el drbitro puede, si lo desea, comenzar el descuento
esperando que vuelva al interior del ring.

2) Cada vez que un combatiente pase a través de las cuerdas, su adversa-
rio debe dirigirse a la esquina neutral y quedarse alli hasta que el drbitro de
la orden de continuar el combate.

3) Un combatiente que tire, empuje o pegue deliberadamente a su adver-
sario fuera del ring sera penalizado.

Regla 23

Secar los guantes: Antes que un combatiente que ha caido continte con el

combate, el arbitro debera limpiar sus guantes con fin de que desaparezcan
las sustancias extraias.
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Regla 24

Recurso del médico:

1) El arbitro puede en todo momento llamar al médico para examinar a un
combatiente durante un asalto. Durante todo examen la cuenta se detendra.
2) El médico puede hacer que el rbitro para el combate si cree que uno
de los combatientes no es apto para continuar con él.

Regla 25

Cuenta de puntos:

1) Los jueces anotarén todos los combates y determinardn quién es el ven-
cedor mediante un sistema de diez puntos. En este sistema, el vencedor de
cada asalto recibe diez puntos y su adversario recibe un niymero de puntos
proporcionalmente més débil. Pero en ningin caso un juez puede dar al per-
dedor de un asalto menos de siete puntos.

Si se juzga que un asalto ha estado igualado cada combatiente recibird diez
puntos.

No se pueden acordar fracciones de puntos.

2) Las anotaciones de los jueces serdn hechas por la eficacia relativa de ca-
a inado asalto, un oficial muestra

siempre una eficacia superior. Por lo tanto, un combatiente que knockea mas

por inestabilidad que por el golpe de su adversario, puede ser capas de do-
minar €l combate por un margen los suficientemente grande como para ser

el vencedor.

La importancia que se da a la anotacién de un knockdown para uno de los

combatientes debe ser idéntica para su adversario

3) Generalmente un barrido no se anotar de la misma forma que un knock-

down. Los jueces evaluardn la eficacia técnica y disminuirén la nota de uno

de los combatientes.

4) Cuando un combatiente gane un asalto gracias a una técnica excepcio-
nal por encima de la cintura, se le atribuiran unos puntos de ventaja si lo
comparamos a un combatiente que haya ganado gracias al predominio de
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su técnica de puros. La técnica del Low Kick por debajo de la cintura tendré
la misma importancia que la técnica de pufos.
5) Todo combatiente que haya estado empujando de forma agresiva a su
adversario durante todo el asalto lanzndole ataques de pies y pufios no se-
4 juzgado tan favorablemente como un combatiente que haya aguantado
todo un asalto contraatacando de forma eficaz

6) Mis especificamente los jueces deciden los puntos de los combatientes
baséndose en los puntos que obtengan en cada asalto segin las siguientes
tablas:

a) 10 a 10 cuando ningin combatiente domina al otro con una superiori-
dad y eficacia evidente.

b) 10 a 9 cada vez que un combatiente domina un asalto con un mar-
gen de eficacia superior y evidente.

©) 10 a 8 cuando un combatiente domina un asalto con una técnica excep-
cional de golpes por encima de la cintura o con una eficacia superior que
puede estar indicada por los knockdowns.

d) 10 a 7 cuando un combatiente domine un asalto con una superioridad
evidente (ejemplo: cuando realiza varios knockdowns).

7) En cada asalto y al final del combate el arbitro hara recuento de las de-
cisiones que hayan tomado los jueces, se lo transmitira al responsable de los
puntos que sumara todos los marcadores. Si no hay una opinion mayoritaria
el encuentro se considerara nulo (igualdad).

8) Cuando los de la organizacién terminen las
y han totalizado los puntos, el resultado se hace piiblico.

Regla 26

Cambio de decision:

1) Toda decision hecha piblica sera definitiva y no podra ser cambiada ex-
cepto en los siguientes casos:

a) Cuando haya un acuerdo que afecte al resultado del encuentro.

b) Si hay un error'en el cilculo de las cartas de anotacion de los jueces que
afecte la decision de quién es el vencedor.

©) Si hay una violacion evidente del reglamente de la W.KA.
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2) i se observa uno de estos casos en un combate, la organizacion podra
cambiar su dedision

91. REGLAMENTO DE CAMPEONATO, DESAFIO Y COMBATE

Regla 27

Titulo de Campeon

1) Un titulo de campeén del Mundo, de Europa, Nacional o Regional sera
establecido por la organizacion en funcion de su sexo y de su categoria de peso.
2) Un titulo de campeon no puede obtenerse més que desde una promo-
cién de la organizacion.

Un titulo de campedn puede perderse:

* por ausencia

* por crimen

* por exceso de peso.

Regla 28

Campeones:

1) Un combatiente serd declarado campedn si gana un titulo en un com-
bate de una categoria en particular, promovida y reconocida por la organiza-
ci6n, siempre que esté dispuesto a poner su titulo en juego contra un adver-
sario cualificado.

2) La WKA. reconocera los itulos de campeones solamente si han sido ga-
fiados en combates de campeonato con un nimero de asaltos requeridos por
ella y en los casos siguientes:

— Si un campeon reconocido ha sido vencido mientras defendia su titulo
— Cuando un titulo esté vacante en una division el aspirante mas cualifica-
do sera declarado campeon.

— Un titulo vacante en una divisién incumbira en un combate al aspirante
més cualificado y al segundo aspirante.

3) Sien un combate de campeonato se declara nulo, el titulo volverd a es-
tar vancante.
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Regla 29

Aspirante: y

1) Un aspirante deberd ser un combatiente cualificado reconocido por la or-
ganizacion para combatir con un campon. Si el aspirante gana, el campeon
& bera estar dispuesto a pelear en otro combate en el que el campen debe
poner su titulo en juego.

2) La organizacion reconocerd al mejor aspirante si éste gana un combate
reconocido (con un cierto numero de asaltos) de la siguiente manera:

2 El aspirante ha sido reconocido como el que esta mas cualificado de los
Zombatientes de una lista de clasificacion aprobada por la organizacién y re-
conocido igualmente por las actuaciones que ha tenido en diferentes combates.
3) Un campedn Nacional o Continental puede combatir con el campeon
del Mundo. Un campen Regional o Departamental puede combatir con un
campeon Nacional

4) Un aspirante reconocido o un campeon de una categoria puede comba-
tir con un aspirante reconocido o un campeon de otra categoria

5)_Un aspirante formalmente reconocido o un campeén que vuelva de una
reciente retirada (parada) puede combatir con un aspirante en un campeonato.
6) Un campedn 0 un aspirante que venga de otros estilos de boxeo (por
ejemplo, el boxe americano) puede medir sus fuerzas con un campeon o con
un aspirante W.KA. de la estructura legal con aprobacién de la organizacién.

Regla 30

Titulo de Campedn en juego:

1) El titulo de campedn se pondrd en juego en toda organizacion que san-
cione un combate de campeonato en el que el peso oficial muestre que el
aspirante debe alcanzar su peso

2) i el campeon de una organizacion que sancione un combate de cam-
peonato no consigue llegar al limite de peso maximo de la division, se decla-
raré vacante el titulo de campeon una hora antes del combate.
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Regla 31
Combate sin titulo: Los campeones pueden comprometerse a pelear sin titu-
lo pero con autorizacion escrita de la organizacion.

Regla 32

Orden de defender el titulo:

1) Todo campeon con titulo a un nivel nacional debe poner en juego su ti-
tulo en un tiempo maximo de seis meses, un afo a nivel internacional.
2) Un campeon deberé defender su titulo contra el nimero 1 de su cate-
goria que determinara la organizacion.

3) Un campeon puede quedar exento de una orden para defender su titulo
por la organizacion en los siguientes casos:

— Problemas personales mayores.

— Un problema fisico.

— Enfermedad.

Regla 33

Enfermedad: Cuando un combatiente que debe combatir bajo contrato esté
enfermo, el representante desig\ado de este combate debe informar por es-
crito de lo que ha pasado a la organizacion.

No obstante, la organizacion puede pedir al combatiente que se someta a
un examen médico.

Regla 34

Ausencia: Un combatiente que no vaya a un encuentro en el que esté bajo
contrato sera sometido a una accion disciplinaria, excepto si éste entrega de
antemano un certificado médico o una excusa valida a la organizacion.

Si no se da ninguna explicacién, la organizacion declararé vacante el titulo
de un campedn culpable de tal conducta
10. ADAPTACION DEL REGLAMENTO AL JUEGO KICK BOXING

Ciertos golpes disponibles en el juego estan prohibidos en KICK BOXING pero
si que estan autorizados en el BOXEO FRANCES o en el FULL CONTACT.
A

£l arbitro no sanciona estos golpes prohibidos para permitirte cambiar de
disciplina.

Los asaltos duran un minuto en lugar de dos minutos en la realidad para una
mayor facilidad de juego.

I tiempo de recuperacién entre dos asaltos es de treinta segundos en lugar
de un minuto por las mismas razones.

11. AVANZADO

114 Principales diferencias entre el KICK BOXING, el BOXEO TAILANDES,
el FULL CONTACT y el BOXEO FRANCES.

£l BOXEO TAILANDES es un boxeo de otro mundo. Los rodillazos, coger al
adversario y tirarlo esta permitido.

Estas técnicas no se admiten en este juego.

£l FULL CONTACT se diferencia principalmente del KICK BOXING por la
ausencia de golpes en las piernas.

£l BOXEO FRANCES prohibe las patadas «de bajada o de subida, los pufie-
tazos evueltos», las patadas «no armadas».

Por ejemplo, para estar autorizada una patada circular debe pasar por una
fase de flexion mientras que el KICK BOXING la pierna puede salir y llegar
extendida. Las patadas deben darse tnicamente con el pie y no con el tobi-
lo como se puede hacer en KICK BOXING.

Los golpes prohibidos en KICK BOXING y presentes en el juego son;

* las patadas de cara o de lado de nivel bajo.

* las patadas circulares al interior del muslo.

Las patadas de cara ya se han realizado con un golpe del talén, mientras que
el golpe habitual del KICK BOXING se da con la punta del pie, para permitir
jugar con las reglas del BOXEO FRANCES utilizando las patadas de cara a
todos los niveles.
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11.2. Algunos términos de KICK BOXING

ROUND KICK: Patada circular.

LOW KICK: Patada circular baja.
MIDDLE KICK: patada circular media.
BACK KICK: Pufietazo vuelto.

11.3. Algunos consejos para un combate de calidad

— Los golpes no tienen todos la misma potencia

— Ten cuidado con la distancia del golpe.

— Site encuentras detrds de tu adversario (en el fondo del ring), no des golpes
irculares hacia el fondo del ring porque no tocardn a tu adversario.

— Procede siempre a una seleccion de golpes polivalente. En efecto, si el
ordenador o el adversario se dan cuenta de que no tienes mas que golpes
parecidos entre si, se quedaran a una cierta distancia para darte largas patadas.
Si pegas demasiado a un boxeador inactivo en un entrenamiento, por ejem-
plo, tu boxeador alzara los hombros preguntandose qué es lo que hace su
adversario, El alzamiento de hombros indica una falta de motivacion por par-
te de tu boxeador. Esta falta de motivacion disminuye la fuerza de los golpes
y los reflejos durante el asalto.

“— No hagas caer demasiado a tu adversario mediante barridos porque le
pondras nervioso. El ordenador tom anota del nerviosismo de los boxeado-
res. Un boxeador nervioso golpea mas fuerte pero para un poco menos bien
Jos ataques. El nerviosismo puede aumentar de golpe la fuerza de pegada
de un boxeador.

— El nerviosismo de un boxeador dura todo el combate y anula la falta de
motivacion que podria tener un boxeador.

— Encadena los golpes cambiando el nivel de golpe. Por ejemplo, una pata-
da alta seguida de una patada baja tiene mas oportunidades de tocar a tu
adversario que varias patadas al mismo nivel.

— No te dejes encerrar en una esquina del ring. Esto te impedird ejecutar
todas las técnicas de las que dispones.

— Si al final del combate los dos boxeadores estan igualados, serd declara-
do vencedor aquel boxeador que haya dado una mayor diversidad de gol-
pes. Piensa en ésto.

— 4G

11.4. Como seleccionar los golpes de tu boxeador para que el ordenador

lo maneje bien en el modo de demostracién.

Cuando el ordenador dirige a un boxeador (uno de los suyos o uno de los

tuyos en el modo de demostracién) necesita conocer la seleccion

Tomemos la anotacion del meni de seleccion. Las posiciones del joystick van

delalaAalaM

Cuando un ordenador maneja a un boxeador, considera que la posicion
comesponde a un golpe que llega muy lejos.

B C D  comesponde a un GOLPE DIRECTO dado con el BRAZO DELANTE o la
PIERNA DELANTE 0 un GOLPE CIRCULAR que viene del fondo de la pan-
talla y llega relativamente lejos

EFG corresponde a una GOLPE DIRECTO dado con el BRAZO ATRAS o la
PIERNA ATRAS 0 un GOLPE CIRCULAR que viene del fondo de la pan-
talla y llega relativament elejos.

HolJ corresponde a un GOLPE DIRECTO dado con el BRAZO DELANTE o la
PIERNA DELANTE 0 un GOLPE CIRCULAR que va hacia el fondo de la
pantalla y es corto

K LM  comesponde a un GOLPE DIRECTO dado con el BRAZO ATRAS o la PIER-
NA ATRAS o un COLPE CIRCULAR que viene del fondo de la pantalla
y s corto.

12. ORGANIZACION DE CAMPEONATOS
A algunos clubs, revistas o grupos de amigos les gusta organizar competicio-
nes con varios jugadores. Para ellos hemos previsto algunos detalles.
1) En el meni OPTIONS selecciona el modo de salvaguardia «/AMAIS»
2) En los combates elige el boxeador A contra el boxeador B manejado:
respectivamente por los joysticks 0 y 1 e
Los boxeadores A y B tienen las mismas caracteristicas y | 6

y Ia opcion de salva-
guardia JAMIS» garantiza que estas caracteristicas no cambiaran al final del
combate en caso de victoria o derrota.
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