INTERNATIONAL KARATE

KARATE
Loaing Instructions
modore 128
Cassaue. SHIFT & AUN/STOP ai comect cﬂun\ar posilian
LOAD™KAL .
LOAD"KAHATEZ 8.1
Spectrum

Casselle: Load™ al correct counler position

Amstrad CPC
Cassatie: RUN™ at corract counter position
Dise: RUN'manu” - then select gama

INSTRUCTIONS

Scenario & Iniroduciion - Commodore 64/128
Intemational Karale i5 3 simulation game whereons of iwo pacple
can compete against pach other or play fhe computer
Depending on your level of skill you will fly around tha word 1o B
difierent internalianal localions. You wil also have 10 compete in
two special rounds dodging various weapens and smashing &
stack of tles with your head, Al al siages of Ihe game you wil be
walched over by a wise olg judge who will make dacsions and
instruct you accordingly, AS you fight your way up the various.
igweis you wil be awarded & belt calour, and high achievers can
enter their iniials into the Hall of Fame. As well as the fight
scunds. compelilors can lislen to the oriental beckground music
Players ol have la read all the rules below 28 tNey can be
seamit very easiy jusi by playing e game stiaighiaway

ONE-PLAYER GAME

Ta star a one-player game you need to press he Ff key. Inthis

game you play the white man fighting the compuler-ceniralied

red man. The game consisis of a cycl of hvee bouls of lighting

followed by eiher @ weapons slage or @ smashing 1iles stage.

::ia:‘ Ievel you are on s shown o fae right of The (ime. in the
8

BUT Ihe game ends as scon a8 the computer beals you in &
bout.

Each bout lasts Ihiry seconds, during which you must beat the
computer. For each successiul hit you.maka, the judge will
decida how good tha mave was, and award you 2 Nal point or a
ull point. You alsa gel @ score depending on the complaxity and
Eccuracy of the move.

The lirst man to score 2 or more whala poinis within the Thiry
secands wins Inal boul, and recaives a scare bonus for Mhe
femaining tima o0 the ootk

1i time runs ut 1he winner of the bout is the one with the most
paints, ar It equal, i fs than the persen who has scored Ihe most
in the round, or if equal, the [udge decides on who made the
best attemat. If you have 6ol dana anything, the game wil reset
o demo mode. The gama ands when the compuler beals you
and It your score Is good enaugh you enler the Hall of Fame.

TWO-PLAYER GAME
You sslect the two-player game by pressing the F3 bution, Inthis
game mode, you and & riend batile i cut over ihe bes of thraa
bouts with the winner gaing an 1o fight the computer in 3 ong-
player gare.

The game consists of up 1o hree B0 second fighting bouls wilh
sthar & Weapans or a Tiles stage in belwaEN Bach boul

Tha scoring is diflerent to the one-player game. Instead you wm
s2e & line of & while and & red poinis symbols

INTERNATIONAL KARATE

KARATE
Istruzioni di caricamenio

Commodaore 64/123

Cassetia: SHIFT 8 AUN/STOP al numero giusta sul
contagiri

Disco

\OlO'KARATEZ a1

Spectr
Cassalia: Load™ al numero giusto sul contagirt

Amsirad CPC
Casselta: RUN™ &l numero giusio sul cantagiri
Disco: RUN"menu” - poi selezionate il gioco

ISTRUZIONI
SCENARIO & INTRODUZIONE - Commodore 64/128

Iniemational Karale & un gioco o simulsziona dova ura o dus
[OISONG POSSONG COMPEIErE 1 di oG 0 avers Gome avversand i
computer. A secanda del vasiro ivello di destrezza voierele
infarma al manda In 8 divarse localita inlemazionali. Dovrels
inoltre compelsre In 2 round speciall dove dovrete scrivare var
tipi o armi & frantumare una pila di mationefie con la vosira lesia.
In It ali 51aci del gioca sarefe pontrolizli dal vecshia saggio
GrudiGe ché prenderd s decsioni e vi dard isruzion ol
consequenza. Mentre combarste, facendavi strada tra | varl
livell, vi varra assegnalo un colore dela cinlura @ colors che
avranno pi sucpesso enlreranno nella Hall of Fame, anche (a
musica orientate di soltolando

N 4 cocapeic cha i giocaiari leggana tutte e istnsiicn

sen picemente

gincando.

GIOCO A UN GIOCATORE

Par iniziara il gioco a un giecalore dovete premere if fasto di
funzione 1. In quesla giogo voi siete fuamo in biarco che lotta
oot Fusma in rssa comandala dal computer, |l glaca consists di
un clclo dl tre mmm dilatra, iegu'ni da um stadio i1 cul dovrate

pila di
mnnwnelle m |Me||u 0 cul vitrovate & indicala a deties delfora, nel

Vg i finisce appena il computer vi sconfigge in L inconiro,
Cgni incontro dura 30 secondi. durante | quali dovete sconfiggers
I} compuler. Per ognl colpe ohe va @ barsaglin il giudica dacidara
quario mn fatta era Ia mossa @ vi assegnerd MEzzd punio o =
punto Intere anche in b: ll

precisiane st moasa

Il prime uema che raggiunge 2 o Pl punti inten entra | 30 secondi,
vinca Guellincontro @ ficave LA PUNIEgYD bonus Ser I tempo
fimananie aforolog

Se il tempo scade, il vingilora delfincontro sara |l giccatare con Bl
puntl ngl round, o 56 @ parimarilo, il giudics decidera chi ha fatio 1
temativo mighora. Sé non avets 1allo niente, il gicco \arra rimessa
nel moda di dimosirazions.

1l gioca finisce quando § compuler vi baile @ se Il vos o punieggio
& sulticientemante buono enfrerete nella Hal of Far

GIOCO A DUE GIOCATORI
Polalo selozionare |l gioco a due giocatarl premendo il tasto di
tunzione 3. In questo modo di gioco voi 8 un octro amico

“TUG-OF-WAR'. Every fime somoona knocks down Sl
oppanant they win & paint and the micdis of the line movas up
ona accordingly, Il someene’s colours reach Ihair opponents
nd ot 1ha the Tug-o+-War ling bafore Lime NS ouy, they win fhat
round and get a score borus.

You also gel @ score for each hil, bul the amount depends on
how many sbconds G Ine Sar il look. The quicker you are tha
mora you scora

There |5 also anoiner line of 3 blue dois above the Tug-of-War
display, This Tights up in while or red 1o show wha has won the
pracading bouts. The first perscn to win two bouts wins the two-
player game and enlers the cne-player game against he
computer. Depending on how big you scare is you can enter the
one-player game ug Io level three.

It a player can win two bouls in & row Ihey are awardad a 5000
scora bonus as well as winning the fwo-player gami

1t &t the end of & boul both players have equal poinis on the Tug-
ol-War display, then the scores for that bout are used, and if
Ihese are equal a DHAW Is declared.

SMASHING TILES STAGE

This is ona of Ihe special stages where you oy build up your
scora depanding on how guick your reaclions

QN ntry 16 this S1age ¥oU will 566 your man slammg infrant of &
stack of 10 grey filas separated by bricks. The judas wil 1ell you
1o wall for his signal 1o go and then a few seconds later wil shout
GO. Then, a5 quick as passible, maka any move with the [oystick
and yeu will smash your heat down of e ties,

For each fila smashed you get 100 added fo your score, and if
you break all of them you gel a 2000 score bonus.

WEAPONS STAGE

This iz anolhar special siage whers you must dodge a fixed
sequence of slars, spears and swords ihat cross fhe screen. As
500N a5 ofe Wuches you, you are knocked oul For each
weapon dodged you score 100, and a 2000 bonus i you survive
the whole slage.

Scenarie & Introguction - Spaciru
Your aim as a Karate Master s tn light around Lha conlinents of
the word

INTERNATIONAL KARATE 13 a karate simuiation based as
closely sz possibla on a karale tournament. The game s played
Ty & playet SCAring peints INMougN 1he varous ways of Milting an
aoponen. Each raund Tasls a maximum of 30 seconds during
which you hawe to liy and gan a maxmum of 2 poinls.
Dspanaing on how successiul @ hit has been, the juoga will
award you either a hal poinl er a full poini Seere two points and
you hava warn thal rcund

Peinls scored are shown on a system of circles next ta yaur seore
which light up Io incicate 2 fall point or 2 1l point. The judge wil
Iell you whan 1o S1ar. wnen 16 Slop and what points you have
scored

If yois vt the best out of thre rounds than yau can go on 1o the
next continent and e NExl SPRONENT. ANK INbalweEn INpE (0
each of Ine confinenls here are two dileren] bonus screens
W you CaN win BONUS BOINCS

Scenarla & Introduction - Amstrad

INTERNATIONAL KARATE is a simulation of a Karale

Tourianint whase wo people can compele agans| gach olher,
ar ans can play agains! (he compaler. Depending on your level
‘ol skl you will lly around the word o six different locations, You
il 4150 fave 1o compele in a special boms ound

OBJECTIVES
Each round cansisis of Inree bools, sach lasting &0 seconds.
The Lirst 10 win Two bouls wins Ihe round In the event of 3 draw
there will be a re-maich Atter successiully compieting each
round you_enter 2 special mund whore you musl Smash a stack
ol tles wilh your head. Mave as 5000 25 Lhe judge tells you_ You
will be penaksed or moving 6o So0n of 100 Slwly. For each fie
smashed, you scorg 100 points

winring a round ensures 103t you ly on 1o tha tollowing loalion
1o meer your nex! opponant Victary in all six founds makes you
ihe Intamalional Karale Champian, and secures you a place in
tha Hal of Fame

In a two-player game, Ihe canlesiant with the highas! toral score
151 Ilesniaional Karala Champen

CONTROLLING YOUR MAN

Amstrad
Playor i Playar 2
heys ays

i dump 15

2. Front lunge punch [ai-zuk) A %

3. Wak foward F @

4. GChestkick v tenter

5 Fool sweep (ash-baral) < 1

8 Ceauch punch X [l<]

7 s i

8. Back unge punch w 14

8, Flying kick (16t gari) E+D 18412

10. Frant somersaul ReD  f=iz

11. Front kick (mas-gerl) Fel a2

12, Front side kick (yoko-gen) ~ ¥+D  deer«f2

13. Back crouch punch CaD 2

14 Back side kick {ushire-gen} X+ 0 @12

15. Roundhouse (mawasni-ged) S+0 11 +12

16. Back somersaul WaD iz

Spectrum

Piayer one keysPlayer wo keys

1 W o

2 E 3

3 (4] L

4 C Symbol
R I
S Nek
7oA JeK
& Q 1+ K

3 WeS O+K
10 E+S PaK
11 DS +K
12 CeS Syibol+ K
13 Xs8 +K
14 Z2+8 N+ K
15 A+S JrK
16 Q4§ I+K

JOYSTICK MOVEMENTS
C84 Joystickonly 1

8 2

@
s

L
Without Fire

\With Fire
k]
16 10
185 1
14 12
13

Spectum & Amstrad varsions
«) 1986 Endurance Games Lid,
Commedore 541128 version:
1985 System Threa Software Lid.

tradivei & colui che vince due INConlr su tre passerd
3 Ioftara contro il computer in un gioco @ un giocatore.
1l gioco cansista fino 4 3 incortr di kla che: durano B secand) &
dopo ogni inconirs 6 sard uho stadia in Ui Govrels schivars Celle
AT 0 UNG 510K In cul Govrete frantumare una pia d) Matlonele,
Il puntqgio & diverso da quallo nel gloc a un gocators. Qui
vedrela una linea di & punti bianchi e B rossi cha rADErEsENtanc un
“TIRO ALLA FUNE", Ognivoila che quakuno atterra il propria
avversario vince un punta & il cantro della linea si sposta di uro
seconda di ohi ha vinio, Se | oolori di una dei gincator: raggiungono
l'esiremita della linea del Tiro alia Fune de! 5U0 avwersano prima che
if tampo £caca, aliora vince quel round & ricave un punieggic

Bonus

Ricavate dai punll anche per ogni colpe, ma fammoniare dipance
da nuantl second ¢i sono velull dallinizio, Pl veloci siete, pid
punti vincels_

C& &nche un‘altra linaa di 3 puntl blu sopra i Tira alla Fune. Cuesta
linga si ilumina In bianco o 1030 per indicare ohi 5 winto gil incantri
peecedanti_ || giacators Ghe vincera per prmo 2 NGO vince il
gioce a dug giocateri & emira nel gioco & un glacaiore coniro il
computer. A seeonda del vosiro punleggio polrets entrare nel
ginco a un giocatore fino al fivella 3. Se un giOCAtDre flesce a
vircera 2 inconiri uno dopo (A ricavera un bonus di 5000 punti
cosi come 1 ricevera se vince 7 gioco a due giocalorl

Se alla fine di un incontio | due gincalari hanno lo Slesso
puntaggio net Tiro alla Fune allora sono usati i pum
quellinconira & se anche quesl $5no uguali verrd alara dichiaralo
un PAREGGIO,

STADIO DI FRANTUMAZIONE DELLE MATTOMELLE
Questo & uno degli siad special dove patets aumeniare Il voslia
punteggie a seconda di quanio valog! siana e vostre reazioni
Entrando in questo stadio vedrels i vostro Uomo g romts a una
pifa di 10 mahtonel grigie separate tiz mationi. |l giudice ¥l dirk di
tenenv| pronto per i 5up segnale gl via e pol, dopo Fochl second,
rioera GO. Aflora, pia valocamanta possibile, iseguile una
quaisias| massa oon il joysiick & colpirete Is manenslie con [ testa.
Par ogni matlonel franlumaia icavarats 100 punl che vamo ad
aggiungersi 100io @ 56 18 fompata un
ool Funil,

STADIO DELLE ARMI

Anche questo & una stadlo speciale dove covele schivare ura
sequenza lissa di stalle, lance e spade che atiraversano lo
schermo. Appena uno di quest) oggetli vi focca, sizle elminalo
Pir 6gni arma che ruscile 3 sehivara olienale 100 punti @ s¢
sopravvivete allintern stadio vincete un honus di 2020 punii

SCENARIO E INTRODUZIONE - Spectrum

11 wostr abvettiva in qualita di Maesto df Karale & & compelere n
fueti | conlinents del mondo nel Tormea Inlemazionale & Karate

ONAL KARATE & una karele basala |
pa fedelmerie possibile su un lomen di karate. |1 gioso vieas
(02210 62 N QIOCAIOre Che realizza dei punii pe: mezta dei van

modi 2 sua lawversario Ogn
r.nu #dun masimo c 30 secanch nursr\a 1 qual dove'e cercars
2puni ben

iiachc o et G o assegnsra mezza purlk oun
punto inlero. Se reakzzale 2 punt avele vimo cuet reund,

| purti (ealizzats sano mmcau i un sisiema i cerchi viino &l
vosito punieguia che s lluminano per indicare Un mezz0 punlo
o pirin fraro.  guekca 1 ek QoA 7

fermanyi e quant punli avele guadagnata

Sa vincete dug s ire round sllors potete passare &l sicoessiio
contiente ed awversane. E 1ra un viaggio e Mefiro nei varl
COMIMENd €I S0NO TvErs) SCharmi BoNus dove polele vincare
punti bomu:

SCENARIO E INTRODUZIGNE - Amstrad
Iniernatonal Karat & 1a simulazions & un Tomao di Kirate dave
dug persons poSsOND Campelers tra o lra o una

compelere conleo il compuler A seconda del vostro fiello di
desirezza volorala iMoo al oNGa in 561 10CaIEA dvese
Dovreta inaltre competers anch in Lna speciale rourd banus.

OBIETTIVI

Ogni round consiste di tre incontri egnun dei quall dura 60

secong 1o  vcere i 1conis e B round. Incasoch
Dopa aver

Tound con sueces3a enirerata i un raund spaciale cove covete

Irantumare una pil, i matloneBe con & vosira testa. Muovetewn

appena il giudice ve 1o dice Vierrele penalizzalo &6 vi uovele

\roppa presta o Iroppo leniamente. Per ogni mattonéla che

tranlymate wncerele 100 punil

Dopa aver vinig un round volerete glla destinazione successiva
dove inconirerete i vosiro prossimo awversano, Se vircele in fufl
e ser | round divenlerata Campiona Inlemazanai o karala &
awrele dirflo 33 Un posta nsla Hall ol Fam

Wel gioco & due giacaton il concarnmente con il purleggio to1ale pid
allo @ § Gampione da Karale,

| comand! del vosiro uomo

amsirad
Tastl Tast
giocalera | Giocetors 2
1. Salo !
2, Pugno affondo in avanti il
3. Camminars In avani F
4. Calck alloraca v
5. Fool sweep [ashi-barai) c
8 Pugno crouch % i
7. Camminare indisiro s
w

& Pugno eflorda indletia "
5. Calca velante. lotioud  E+D Btz
10. Salto merlake in R+D 16-12
11, Gaigio Inavaﬂll[mlWlﬁ} FaD 1B+iz
12. Gako lateraie in avant; V4D tenter 12
13. Pugno crouch incletro caD 1412
14, Cakio laterale indetro X+D 0412
15. Rounanouse (mawashi-ger) 5 +0 e f
18. Salto monale Indintia WeD  Malz
Spectrum
sl Tasti

giocators 1 giocatore 2

w o

E P

o L

< Symbol

X MK

F M+

A JeK

o v

WS 0+k

E+S PaK

D+S LeK

c48 Symbol+ K

X+5 M

Z+5 Nk

AsS J+K

0+8 la K

| MOVIMENT! DEL JOYSTICK
CB4 Joystickonly 1

& 2
7 3
3 4
3
Without Fire
With Fir
]
16 10
15 1
14 12
13

Versmng Spectrum & Amsirad

1986 Endurance Games Lid
Varsiona Commonara 64/126
1385 System Three Soltware Lid

INTERNATIONAL KARATE

INTERNATIONAL KARATE
Laddningsinstruktioner

Commadare §4/128

Kassall: SHIFT & RUN/STOP ved takneverkets karrakta

rummsr
Dishetl: LOAD"KARATE!"8,1

LOAD"KARATEZ" 8,1
Spectrum

Kassetl: Laad™ ved rakneverkels korrekla nummer

Amstrad CPC
Kaszall: ARUN™ vad raknevarkats korrekta nummer
Disketl: AUN'menu” - v&)j sedan spel

INLEDNING - Commodors 641128

INTERNATICNAL KARATE fr en simularing av mésterskan-
staviingar | karale dar en eiler tva spelars kan tavia mat varandra
giler gn han tavia mol datom. O tu #r skicklig, kan du resa Gver
heii2 vaniden 1l 4ta oiika resmal, Du masie ocka tavla | i
sarsklda extraronder, 0 del gafer et kara sig Undan ofka vapen
‘ach an sta sénder en hog legapiatior med huvel

Uncer alla stadier av spalet vakas du bver av &n vis gammal
domare, sem faller domslut och ger dig anvisningar, Varlelter
sam ou Kampar dig upp genom de ofika gradema far du dig
licletat en batiestarg, och 66 rikigt dukliga kan hoppas pa aft 13
sina initaler skivna | Segerhallan, Spelamsa ho inte bara slagen
{1&n kampen utan ocksa crieniafisk bakgrundmusik

Det ar inte nédvandig il 18sa alla reglama som ioljer, for man lar
sig batt hell epikelt genom a spela

MED EN SPELARE
Tryck pé Fi-tangenten (8 all bourla ell spel 161 en spelare. Har
spelar gu den wita liguren som kAmpar mol den datorstyrds
tiguren Spelet besiar av ire sammandranbningar fsiica anlingen
av en vapenomgang eller en omgdng med legelpiatior. (Till
hbger om iden, | mitten. kan du se vikel sladium du Ar pA | MEN
spelel ar slul 54 ol S6M GAWeN SIAT dig | € Sammandrabbing.
Vare sammandrabbning racker i 30 sekunder, och under den
ticen maste du sia dalor, Eflar warje 1ra!t bestammer domaren
e bra sdreisen var ach ge dig halvpaang ellar helpoang D e
ocked poAng 107 ur inveckiad rorelsen var och bur wal du

uren som (8¢ 2 eller fler helpoang inom de 30
sekunderna vinnar dan sammandranbningen och 14r podng fér
hur mycks! 1l &rkvarpd Kockan.

Om tiden & ute, 4r del den spelare som har flest poang som
vinner eller, om e 4 jamspella. den som 1ALt (88l poang |
fonden. OM et ar oavgian, ar de1 domaren som bestammer om
du gion basi forsuk. Om du inle glod nbgol, gar spelet lilbska pa
semonsirabon. Spelet & skl ndr dalom slar dig. 0ch 6m Gu ar
riktigd bra, kommer g in | Segerhallen

MED TVA SPELARE

Tryck pa Fa-knappen 166 att bora el spel mad wé spelare. Har
spetar Gu 0Ch £n kamiat mot varandra. och den som 13l bist av
I sammancratningar g4 vidare Ml dalor  lt spet merd en
Sheler bestér av re sammandrabbniagar e upp Ul 60 sekunder
meg anlingen en vapenomgang eller en omgang med
Iegelptatior mellan vags POANGEN reqisireras pa Bt annat s3n &n
med en spelare. Ou ser Istaliet an rad met & vita och & 1bda
punkter som lorestallar en aragkamp (TUG-OF- WAR), Varie géng
en spetare glar ner sin molstandare fAr han elf podng, ach mitten
v raden lyllas upp ell leg. M BN Spelares (8rg nir
molstandarens anda av oragkamplinjen innan tden 4r ule, vinner
han dan ronden och [ar efl pluspodng

Du 1r ocksé poang tr wene 13T, men hus myckel beror pa hur
manga sekuncer I£a1 borjan av SpRIG: del tog. Ju snabbare desio
flar po:

Cwanlér dragkampen siter dei en annan rad med Ire bla punkler

De lyser will eller rall 16r all visa som vann den lidigare
sammandrabomingen  Den som  férst vinner lva

sammandrabbaingar, vinner spelet 10r vé spelare och maste au
kampa mol dalorn Beroende pA hur bea du Ar, kan du spela upp
Hill niva 3 165 an spelare.

Om en speiare vinner 1A sammandraboningar | rad, 13t han 5600
exlfapodng OEN VNNeT ocksA spafel mad tvd spclare.

Om 1v4 spalare har samma antal poling pa dragkamps|injen vio
slulel av en sammandrabbning, &’ resuliatet av den
sammandrabi uisiagsgivanda, ach om ce lortlarande 4
jamspena, forkiaras spalét ozvgjor,

OMGANG MED TEGELPLATTOR

Del bir & en av specialompAngama o du kan samia poting om
du har snabba réaklioner.

NAr GmgAngan barjar, ser du din figur sta framlar en hog med gré
plattor skilda 4 av legeistenar. Domaran bor di) gdca di rada fér
arlsignal, con ropar ell par sekundar senara GO! DA ska du sé
fort du kan gora viken rorelsa som heist med spaken, och du SAT
huvat mot platioma

Fér varje plalia som gdr sonder lagger du 100 poéing 1 ditt
tidigare resultal, och om du tar sSnder alla, 1ar du 2000
ExIraposng.

VAPENCMGANGEN

Dol nar ar &nnu en spacialomgang, dar du maste klara dvqﬂndan
SlAMmor, er

vare e sxarman. 54 ot som sn verdt dig. & c vie FDrvar]n

wapen du klarar dig undan. i4r du 100 podng, och du 1Ar 2000

exirapating om cu Kiarar dig hiaiskinnad genam hala omgangen.

Seenario och Infedning - Spestrum
Sam Mastare | karale méste du kampa i alla varidsdelar |
INTERNATIONAL KARATE

INTERNATIONAL KARATE ar en simulering baserad sA néra som
maligt pa masierskapsiavingar | kasale. Dat spelas av en spelare
som lar pasing I6r ofka 3 at trafia en motsindare. Vare ond
far maximall 30 sekunder, di du mdste fdrsdka ai fa 2 poang.
Baroande pd hur [AMGANGS!K 80 IFF Ar, ger domaren dig en
halv eller &n el podng,

OmM du 1A v poang har du vunnit ronden,

Fadngen kan du se 4 it antal cirklar bradvid ditt resultat, sorn
Iyser upp peh wisar halv eller hel podng, Domaren falar om nar du
ska b, NA ds ka Sl3, 66N Nur MANGA HoAng du fAlL

‘Om du vinner bist av ire, kan du lorisaila (il ndsta vardsdel och
nasia melsiandare. Mellan turnéer 1ill konfinerterna finns del tva
allka eira0mgAngar, dar du Kan 14 exirapoang

INLEDNING - Amstrad

INTERNATIONAL KARATE & 8n simulering sv master-
skapsiavingar | Karets o v spefara antvla ol varandia o't
0 s vl oot latun . ©m dha B shilig, S 160w Gvir
varden {ill sex olika rasmal Du maste ocksa 1avia i m samﬂm
exirarond,

ma

avire 0 sekunder var
Den f8rsta som winner vd sammandabbningar vioner fongen
©m det siutar bavgien, biir del e exdra ompAng. Vars gang tu
avsluta en rand, kommer en sarskid rond di du méste sid sénder
an hég lagelplattor med huvel. St igang s4 fort domaren ger
signal. Du Iar sirafipong om du saller igéng or tidigt eller for
senl. For varje plalia du s stnder, (4 du 100 poang.

Om du vinner en rand, 1as du flyga il ndsta sidiie och mola nilsla
molstdndare. Kommer du segrande ur alla sex rondama biir du
i enalais |

Med Iva spelare, ar del spelaren med flest podng sammantagt
S0m biir Vargsmastace i katale.

HUR DU STYR FIGUREN
Spelae  Spalars

Amsirad i ey
1 dump E 15
z Front lunge punch [oizukl) R %
3 Walk Torwand F 3
4. Chestick v 1 enter
5 Fool sweep (ashi-barai) < g
& Crouch punct x @
7 Wak backwards. 5 n
8 Back unge punch (gyaku-zuki) W ]
L] Flying Kick {1obi-gari) E+D 15412
10, Frontsomersault R+D  I6=12
11, Fronl kick {mae ger) Fab  f3+f2
12 Fronl side kick [yoka-geri} V4D Tenter « 12
13. Elad::\mul:hpumn €D Lalz
14 Backsidekick fushioger) X+ 13412
15 Roundhouse (mawasmqsrn 84D "2
16, Back somersaun WaD 412
Spectrum

Spelare No. 1 SpearaNo. 2
1 w o
2 £ P
a o L
4 c Symbol
5 % M
§ z N
7 A o
[ a |
9 WsS Dok
10 E+5 Pk
11 D+8 L+ K
iz C+8 Symbol « K7
13 X+8 K
14 Z+8 NaK
15 A+S dak
16 Q+s LK

SPAKRORELSER

CA4 loystickonly 1

8 2
4 3
€ 4
3

Without Fire

With Fire

9
16 10
15 3
14 12
13

Spaclum & Amsirad varsions:

© 1986 Endurance Games Lid.
Commadora B4/128 version:

w 1385 System Three Software Lid

INTERNATIONAL KARATE

KARATE

Instructions de chargement

Commodore 64/128

Casselte: SHIFT & RUNISTOP sur [a posilion correcte du

compleur
Disquelle: LOAD'KARATET" 8,1

LOAD'KARATEZ" 8,1
Spec

Cossatiet Load= sur fa posiion coreecta du Gompleur

Amstrad CPC
Cassatia: AUN™ sur la position correcte du compraur
Disquetie: RUN"menu” - puis faites volre sélection

INSTRUCTIONS

Scénerlo & Introductlon - Commodore B4/128
Internabonal Karate esl un jBu 0@ simulation au cours dugquel un
joueur 58 mesure 3 un autre joueur ou & fordinateur. Salon fe
degre de diflculté choisi, vous vous rendez & 10 emplacemends
diflérenls dans le monde. Vous devezr aussi comb dans
08U 1BUMOIS SPACIAX @1 BSCUIVE 25 ATMES qui vous manacent
toul &n fracassani une pile de fuiles ce la 18te. Un arditre, chols!
parmi les sages. observe vos parlormances. C'est ki qui prand
188 GBCISIONS 6L VOuS GONNE YOS INSINICCNS. A Chaque niveau,
vous racavez une ceinture o couleur, ef les meilleurs oueurs
ont aussi I'occasion dinscrire leurs initales sur le lableaw
@honneur. Les adversaies erendent Impact de leurs coups 2u
s0n dlune musiaue de fond orientale.

Verslan & 1 jousur

Pour lancer la version & unijoueur, appayes sur F1 Dans cetle
wersion, volte parsonnage (en bianc) se mesure au

pereonnags en rouge conirdlé par fodinaleur. Le [eu consisie
on un cycle de Trols eprises sunies 6 la raprise des armes ou
de fracassement des lwies. (Volre niveau el indigué a droite
de fharloge, au cenlre}

Mais I8 |6 5@ terming d4s que foromateur vous bat dans une
reprise. Chague repase dufe appraximativement 30 secendss
pendant lesquelies vous devez batira forgnateur A chague
coup rBussi_ 18 uge décida £ vaul e score maxmal ou
seulement la moilid. Vous marquaz aussi pour 1a comalexi ot
s précision de volre coup

Le premier & marquer G8UX POINIS entiers ou plus dans les 30
sepandas pagne 2 partia el regoit un bonus pour Iz terps non
dcoulé sur Thorlege.

Si le kemps impari est écould, 1 Vainquewr est celuigue ale
plus de poinits ol en Gas d'4galie, e juge oécids ou melisur
des deux jousurs Si vous mavez rien fai du lou, e jeu passe
en mode de GEmansiralion. Le jeu 56 Lerming 965 Gue
rordinaleur panvient i vous ballre el s voire score est assez
iBve, vous avec Ie Groil U1NSCIrg voS N aies dans le Hall of
Fame'

version 4 2 joueurs
Pous fancer la version i 2 jpueurs, appuyez sur F3. Dans cefa
arsion, vous déiaz un adversaie &N 1O reprises. =1 e
VaINqUEUE Se mesure ensure a Torgnateur oans une panis &
un Joudur. L@ gl 58 COMpase g irosS raprises dé ke de 50
sacandes maximum, sépardes par les reprises dames el de
Iracassemant des luiles. Les scores sonl diltérents de 1a
versian & 1 joueur EN €18t uné kgne 0B § pOALS bI2NCs & da 6
points muges représentant latir & Ia corde salfiche. & chague
fois quun perscnnage louche son oppasant, il margue un
pont &l Ia cerire d 12 figne 6 déglace en canséquence. Si
Ies couleurs dun des foueurs arei Ja fin da 12 igne de son
adversaire avant 1a { d délal impact, | rempar cette reprse:
el 1agai un bonus

VouS Marquez egaiMEN: 4 CAGUE CoUR Mals le nomore de
poinis dépend du nombee de secondes qui s'est Gcoulé. Plus
vous tles rapide el plus vous maruez ga painls

Iy 2 aussi una ligne de 3 painls bleus au-dessus de [ailichage
17 4 1a corde’ 115 5e colorent en bianc el en rouge paur
indicaaer qui a rempartd les reprises précédantes. En varsion 2
Geux (OURIS, 13 [TEMISE RRrSONG 3 rEMAoAEr deu raprises
gagne et se mesure ensuile 3 Fordinaleur n version 1 cugur
Selon volre score, vous pauvez passer direciemeant au
IrOSIAME NiveaU 0 1A VErSIon U jousur Siun joueur gagne
deux repnses de suite, | regod un banus do 5000 points; c'es!
également la cas lorsquill remporte | version A 2 joueurs. Siles
DU JOULLFS DN 16 MBME NGMBIG 86 POINIS ur Fallichage, on
utlise le score de I raprise qui vient de se terminer ef, an cas
Gegallé il y 2 DRAW (ex-aequo]

Fracassament oo tulles
Il 'ag d'une des reprises spétiales du (eu pendan laquale
+0US POUVEZ amElorer valre SCore en laisant prauve de
rieaciions rapdes Au débul de celle reprise, un personnage
se lrouve enlace duna pda de 10 luiles grises SEnartes par
des baques Le juge vous dil de vous préparer ai quelgues
sacondas plus fard crie 60, Vous devez akors manoauwrer i
manetle de jeux au plus vite pour IFaCASSET 16S lulles aves voire
e

Reprise des armes
W §'agi dune aulr@ raprise spéciale 2u cours de laguells vaus
devez esquiver une sdauence déloiles, de javelols et dénces
foujours I méme qui lraverse Iecran Vous lombez dis Qu'elle
vous louhe. A CIue arme 85quive, vous marguez 100
points 1 vous racevez un borus de 2000 poinls si vous
parvenez A survivie i celie reprse

Scénario & Introduction - Spectrum
En fant que Grand Mailre du Karatd, vous devez lter dans les
Alérents colnents du mande

INTERHATIONAL KARATE est un ey de simulalion copia e
Plus 1glement possiale 165 1ouimois de karalé Au cours de |2
parie. le joueur doit marguer des poinls en Irappant sen
adversare de diférentes 1azans Durant cnaque manche 9 30
secandas Maxmum. vous essaye: de marquer 2 ponts. Selon
les coups lrappds. (arbire vous accard un Gemi-point & parois
un point antier Vous remporisz une manche lorsque vous
marquaz deux poinis

Les points mamses senl signalés par les cercles & proximité de
votre score lis s‘allument pous indiquer un point ou un dems-
Dot L'arbitre vous incique  quel mament commencer el vous
arréler. to en vous SIgnalant Ies poinls MarGues

51 voire score est 18 PRIS BIEVE au 181ME 08 160iS MANChes. vous
POUVEZ WOUS fRNGIE SUY (@ CONtinen: suivant el combaitre un
nouvel adversaice Enire chaque veyege inlercontinental. vous
passez par oeus écrans diflerenls vous donnant l'occasion
dobteme un bonus

Seenario & Introduziion - Amsirad

INTERNATIONAL KARATE o5t une smulalon oe tournol de
karal 0pposant un joueur & un autra jougur ou 3 Fordinateur.
Selon le nwesu ce ditficullé chow, vous vous rendez en six
OMEEME POINLE & Iravers te monde, eh paricpant aussi 4 une
Manche spéciale rapRonant cas poinis ds bonus

BUT DU JEU
Crague manche 56 compose de Irois combats durant chacun 63
secandas Le (ousur rempenant &5 deus peemists ComDals son
wangueur de fa manche En cas d'bgalié, la combat est répéis.
Lersque vaus sorfez vanqueur dune manche, vous prencz part
4 Un louno: Spécal dane lequal vous dever ratasser une pie de
tuies de 1a 1418 Suivez bien les msIrUCHoNS d8 Farbilre. Tout
mouvement prdmaluré ou trop lent esi sanctionnd. Yous
fnarquez 100 pomts & chague luike détruie

Lorsque vous somez vainqueur dune manche, vouS Vous
rendez a Fendrod sumani pour vous mesurer & un nouvel
adversdire Pour devens Chammon Inlernalionat du Karaté et
QrEVEr VOIrE TIOM Sur I 1abieau ONONNEUT. VOUS (w82 SOMK
vainqueur des six manches

Dans la version & deux joueurs, |2 jousur ayant e score fe plus
élova devient le Champion de Karalé Infernationat

Commande du personnage

Amstrad
Joueur 1 Joueur 2
keys ki
1. Saut
2. Coup da poing avant (okzuki} A ts
3. Marche F 13
4. Goup de pied {poilrine) v Tenter
5. Balayaga du pied {ashi-barai) c 1
5. Coup de paing mas) x i@
7. Recul 5 "
8. Coup de paing arriére w "
9. Saut en extension fiobi-gen) E+D  f5ef2
10. Cuthute avant R+D  fB=I2
11. Coup da pied avant {mas-geri) Fel )
12. Coup de pied latéral (yoko-ger) V4D fenlersi2
13. Coup dés poing amere C+D  fafz
14. Goup de poing arefat (ushivoger)  X+D (@412
15, Goup de pied circulais (Mawashiger) S+ 0 11412
16. Culbute amriére W+D a2
Spectrum

Joveurno 1 Jousur no. 2

1 w o

2z E P

3 o L

4 e Spmbol
5 x MK
8 z N+K
7 A J+K
B a 1+K

8 WS O+K
10 E+S Pk
1" Ds+S L+K
12 C+8 Symbel + K
13 X+5 M+ K
14 Z4+8 MK
i5 A+S dek
18 Q+8 [E3.

Jdoystick-Mangvar
CB4 Joystickonly 1

8 2
6 4
s
Without Fire

With Fire

L]
16 10
5
14 12
13
Versions Speclium & Amsirad
© 1988 Endurance Games Lid

Version Commedare G4/12
© 1985 System Thee Software Lid,

INTERNATIONAL KARATE

KARATE
tadeanleltung
Commodare 64/128
Kassetle: SHIFT & RUN/STOP auf dem entsprechendan Zahlerstand
Diskatta: AD'KARATE1"8.1
LOAD'KARATEZ" S,

Spactrum
Kassetie: Load™ aul dam enisprechenden Zahlerstar d

Amstrad CPC
Kassatle: RUN™ dann gewilnschies Spiel withian
Splelanizitung: RUN‘manu® - dann gewlnschies Sglel wahien

Szenarlo & EiniGhrung - Commodore 64/128

EINFOHRUNG
4 Karale st ein st 2w Spiaier
bew einen Speler geqen den Computer. Als durcrvrainienar
Kaaloka konnen Sie sich walweit an 10 verscaiedenen
intermationalen Wailkdmpfen messen und Ire Gesch.ckichkeit
und Kérperbenarrschung in 2 Spezialunden unter Beweis
slellen, wo Sia sich gagen verschisdens Walen veneidigen und
einen Hauten Zigelsieing mit dam Kopt 2ernimmern massen
Bel all diasen Mutproben wachi ein weiser ailer Experte Uber
Ihnen, der sain Unel abgit und Anwersungen erailt | A Vedaut
der zunehmend schwierigaren Slulen werdan L i
verschiedenan Karateginal verlienen. Den besten karaiekas
wird die Ehre zuleil, ihre Initialen in das Register de: GroBien
Kamptar einzutragan. Neben den echien Kampinuien gt dio

Karaiakampter, e Tich vielvon Theoris halten, e auf s
Stugium der Spielanleitung verzichien und sich gleich in den
Kampt stirzen,

1-§piotar version

Zum Stanen der 1-Spigler Version die Tasie F1 anken. In
Kampler isl der Mann in wei, der compulergestauerts Gegner
1rag) rol Our Waltkampl bestehl aus drei Aundan, gelolgl von
amer Wallen- odar einer 7iagei-Proba. Die (sweilige £ pisistule
wird in der Wiitle, rachls neban der Zeil angezeqt

AUFGERASST Das Spiel endel, sohald der Compuler aus einer
Funde ais Siegar nervorgent

Jede Kamplrunde dauen 30 Sekunden Jace ausgefinne
kamplbewegung wird vam Schiedsnchler nach versciedenen
KriiEtian DEwEne! ung mil &nem Nalben Gdér ainer ganzen
Punkl belohni Dabei wird auch die Komplexidi ces
Bawagungsablauls und die Prazision mitbericksicrligh Oer
Kampler, der als arster 2 oder mehr Purikle in der 30 Sskunden
Frist beisammen hial, wird zum Sieger erklan und erhan eine
Pramie fur die noch verbielbende Zed zugesprachen

‘Wenn die Zet varher ablaufl. gl der als Sweger, der mel r Punkle
bat, bzw bei Purklegleichheil derjemige, der in der Runde
insgesaml besser abgeschnillen hal Falls avch hisr
Funkleglechheil besiehl, entscheidel der Schiegsichter in
smer Weisheil, wer menr Wagemut an den Tag gosgl hal. Falls
Sie nichls weller uniarnghmen, gehi daz Spiel in
Dermonsralonsmodus uber. Das Spiet gehl mi dem Sieg des
Crmrtemannare 3u Erda Falie Sia fnan duete | hchan
Punklesiand erreichen, Werdon 816, (8 %4, Eirantua)
aulgenomman

2:Spleler Verslon
Fur o Wani sines Spieis mid 2w menschiichen Geenern die
Taste F2 dricken, In dleser Spisia ireten Sie und ein | reund in
drei Aunden gegeneinander an, wobei der Siener sich
anschliefiend dem Compulor stellen muf.

Das Splel besieh aus bis 2o drei Kdmpfen 7u je 60 Sehunden,
jwails unierDrachen von anne Wallen- oder Ziegelslei probe
Die Punklewsrtung (s andars sls beim 1-Mann Spiel 6 woile
und B rofe Punkle bilden gine Ari Dalken. der wie baim
Seiizishen i oer Binon oder andaren Richlung gezagen wird
Trile und Hiebe bringen jewsils einen Punkl sin, wobe sich die
Mitle des Seils entsprechend werschiebt. Wann ein ¥3.0pler o8
schalfl, vor Ablaul der Kamplzell das gegnerischa Znde zu
ereichon, (st er dar Sieger der Runde und krieyt einen
Bonuspunkt

Jeder Schiag oder Trtt brngt Punkie ¢in - wigviele hangt daven
ab, wiovisle Sekundan nach Star er arioigt. Aul die Schoellighel
Ihrer Reaktionen kommi es also an. Ober der Seilziehan-Anzaige
is1 elne Linie ma 3 blauen punklen sichibar. Diese leuct 'en weid
ader rol, jo nachoom, wer die vorangenenden Runden
gewonnen hat. Wer zuerst 2 Aunden gewinnt, ist der Si2ger und
witd mil dem Compuler kenfronfiert. In Ahangighil vom
erzielan Punklastand kann dir Kampl gegan dsn Computar
berelts aul Ebane 3 beginnan. Wer 2 Runden hinier tinander
gewinni, ist nicht nur der Sieger, sondem kann auch ncch 5000
Bonuspunkle sein aigen nennen. Wenn das Selizienen
unontschieden ausgeht. gior der héhera Punklesiand der
betreflenden Runde den Ausschiag, und wenn dori benlalls
Gleichheit bestehl, wird ein UNENTSCHIEDEN ekian.

Ziegelstelne zertrimmern
Eine spezielle Mutprobe, bei der Sie mil eina’ gulen
Aaaklionsiangkelt Nfen PuRKtestand veroessern kirnen. |he
Kémpler steht var einem turmarigan Gebikde aus 1 grauen
Dachzlegeln und Backsleinen. Der Schiedstichter weist Sig an,
aul seinen AUNIGO) min sine Bewsgung mit dem Joyelick
suszutlibren, um mit dem Kool die Ziegel anzusioBen, Jeder
zerrimmers Ziegel bringl 100 Extrapurikie 3 sollteg @2
Innen geiingen, alie 2u 2erschiagen, eralten Sie gine Prémis
von 2000

watlenprobe

Eine weitera Mutprobe, bei der es canym gehl, einar Raihe von
Stemen, Speeran und Dolchen auszuwaichen, die cher den
Bildschirm schwirren. Eine Berlihrung genigt, Sia sofud suler
Gefechi zu setzen. FOr jede Walle, der Sie erolgreich
suswaichan, ermallen Sis 100 Punkla, und wenn Sie die Probe
unessenn (bersiehen, gibt &5 2000 extra,

Szznarlo und Elnfuhrung - Spectrum
ihe Ziel 15t es. als Karate-Meisier m allen fund Kontingen das
Ineenaunnate Karale- Turmier zu bestreten

INTERNATIONAL KARATE i1 eine sarate-Smulabon. aié sich
maglehsl prazise an eingn echien Welikamp! anlgint Der
Spiar sammell Punkle. NGen B¢ gegen seinen Kont anenien
dle verschiedenen Grundiachnken des Schizgens une Tretens
anwendel In jeder Runde, die 30 Sekunden dauert kdnnen
MaKMal 2 Punkle @7zi@n waden Jg Nachdem, wis erolgrecn
cie angewandle Technik war. spnchl Innen der Schiedsrichter
#irien halien oder edien vollen Punk) 2 Wer 2 Punkiz erreich
geht aus der Runce as Siegar hervar

Die halben und vollen Punkle werden ais leuchlena Krerse
neten dam Punkigsiand angezeigl Der Scriedsrchie: giot das
Zeichen und Anfangen und rum Bsanden rias Kan

meldel g erzielien Punkie

Wier ais SiEger aus den orei Runden herorgeht, 1t zum
nachsten Wattkampd aul einam ancersn Kontinent, wa i gs|
eimen neuen Keniranenten aniifl Zwischen zwe Korlinenlen
WEIGEN pwes Bonus-Bidschime engaschaben. mit danen Sie
s zusaiziche Purkie eroberen kannen

Szenario & EIntahrung - Schnelder

INTERNATIONAL KARATE ist ewe Simulation eings Karare:
Turmiers. an oom swen menschiche Kanlrahenlen ader ein
Smeler gegen den Computer teinenmen In Abhangickes von
Inren Kamalianigke len fliegen Sie rund um die Weil ¢ n sechs

oibi e nach

=pezialls Bonusrunden

SPIELVERLAUF
Jeds Runde besieht aus drel Kamplen, von denen ader 60
Sekunden caven Wer ais ersier zwal Kample gewinn, git als
Sieger der belrellenden Runde. Bei einam Unentzchiedan
KOMIMI 65 20 einem Enlscheiungskarmpl. Nach Abschl 8 einer
Funde wird ein Spezialereignis eingelegl Oabe: mul ein
Ziegelsienhaulen mi| dem Kepl zeriummert werden. Waren
Sie a0, bis der Schisdsnchier Ihnen das Zeichen gibt, Bei elnem
2u Irher: odar zu spalen Stan giot es Fehiarpunkte. Fur jocen
zerschmellerten Ziegel gitt €5 100 Punkte

Wer als Sieger aus einer Runde harorgsh, fleg um rachsien
Kampiod, wo ihn ein neuer Gegner erwur131 Der Sleger aller
sechs

nd ais Socher in et ENventatel equtlagsn

In winer 2 Epieler Parlie wird dér Sieger anhand der lichsten
Punkiezahl ermiltel

Amstrag

Spiglar | Saisier2

Tasten Taslen
1. Sprung £ 15
2. Gerador Fausisto (olzukl)y R 5
3. Vorwans gahen F 13
4 Fubsiof zur Brust v { enter
5. FulricTn gmhl-ﬁaml! c |
& SioB aus der % 2
7. Rckwans genan s "
8. Rockwins-St w 1"
9. Fubstol unsmung ltobiger) E+D 151z
10, Vawartssah R4D 16=12
11 Fumm achsom (maoged] F+D 3412
12. Sel. FuByrit {yoko-ger) VaD tesers 2
13. FuBistof aus der Hocke.rlickw c+D Lz
14. FUBNitl ibckwars ushino-ger) 1912
15. Hablreis-Fuiirn (mawashi-ger) 5 + u Har2
15. Riickwlissalto +D taaiz
Spectrum

Spisler 1 Spieler 2

1 a
2 E P
3 ] L
4 c Symbol
5 X Mok
5 z N+K
7 A JaK
] Q 14K
] Wes Ok
10 Es+S Pek
11 D48 LK
12 C+5 Symbel + K
1 X+5 MK
14 248 Mk
15 A+E JaK
18 Q+8 1K

JOYSTICK-BEDIENUNG
C84 Joystick only 1

-] 2
7 3
L] 4
.-
Without Fire
With Fire
9
16 10
15 k&
14 12
13

Spoctrum & Amsirad versions;
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