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CHAMPIONSHIP WRESTLING
COMMODORE 64/128

CARGA

Pulsa SHIFT y RUN/STOP en el ordenador, y luego PLAY en el repro-
ductor. Cuando aparezcan las opciones en pantalla, pon a cero el contador
del cassette, ya que necesitards rebobinar la cinta hasta ese punto des-
pués de finalizar cada combate.

Cuando aparezca dicho menu de opciones, deberas elegir entre la 1, que
es la modalidad de practica, y la 2, que es una competicion.

Opcion 1: Elige el personaje que quieras representar. Luego, elige al opo-
nente (aungue sus movimientos seran controlados por el ordenador). En
este punto, el ordenador cargara desde la cinta los datos sobre ese opo-
nente. Mientras va buscandolo, la pantalla se quedara negra hasta que, al
encontrar los datos deseados, se vean las tipicas barras de colores. Una
vez cargado todo, apareceran el ring y el contrincante, empezando la prac-
tica a continuacién.

Opcion 2: Un solo jugador, o hasta 8, pueden competir por el titulo. Si
juegas solo, elige el personaje que quieras representar. En este punto, el or-
denador cargara desde la cinta los datos sobre ese oponente. Mientras va
buscandolo, la pantalla se quedara negra hasta que, al encontrar los datos
deseados, se vean las tipicas barras de colores. Entonces, uno después de
otro, te enfrentaras a los otros siete matones (controlados por el ordena-
dor). NOTA: Seguira siendo necesario rebobinar la cinta hasta el principio
después de cada lucha.

L0S OCHO PERSONAJES

1. K. C. Colossus: Sale a toda velocidad de su rincén, y gana por su
combinacion de fuera y agilidad. Su movimiento especial es coger la cabe-
za del otro entre sus codos.

2. Purple Hays: Va todo de negro. Aprendid todo lo que sabe en el
gueto. Su movimiento especial es una patada al estbmago que es «dema-
siao». «

3. Coronel Rooski: Superhombre siberiano que tiene muchos movi-
mientos horribles. Su especialidad es un doble golpe que deja al otro tum-
bado de espaldas.

4. Princips Vicious: Si las miradas mataran, éste seria asesino. Ade-
mas, su Circulo Vicioso (giro sobre la cabeza seguido de lanzamiento con-
tra el suelo) es mortifero.

5. Iantoklaw: ¢Qué se esconde detrds de esta mascara? Nadie lo
sabe. Pero lo que si tiene es una fuerza brutal, que le permite hacer su mo- -
vimiento favorito: agarrar al oponente firmemente y luego asestarle un for-
tisimo golpe.

6. Zeke Weasal: Lo aue tiene de tonto. lo tiene de fuerte. Le encantan
las peleas en los bares. Su mejor golpe es triple: pufietazo, gancho al cuglio
y voltereta.

7. Tha Barserker: Medio hombre. media hestia. sélo sabe luchar para
sobrevivir. Su arma especial es el golpe con la cabeza, que deja a cualquie-
ra atontado.

8. Howling Manslayer: Solo le interesa que los indios se venguen por el
pasado. Para elio, nada mejor que una torcedura de brazo con patada para
tumbar al enemigo.

Si juegas solo, escribe tu nombre. Luego con el Joystick mueve el cur-
sor hasta seleccionar el personaje que sera tu contrincante. Si sois varios,
cada jugador pondra su nombre y seleccionara a su contrincante.

APRENDIENDO A LUCHAR

Cada luchador entra en el ring con el mismo nivel de fuerza, que se indi-
ca por las barritas debajo de su nombre. Cada movimiento que hagas te
hace perder fuerza, algunos mas que otros. Deberds elegir tus acciones
con cuidado, ya que si intentas hacer un movimiento que requiera mucha
fuerza en un momento en que tengas muy poca fuerza, lo llevas muy mal.
Silogras esquivar al contrincante, lograras subir el nivel de fuerza. Por otra
parte, puedes simplemente darle golpes y patadas a tu enemigo durante un
rato, antes de hacer tus especialidades. Ten en cuenta que si tu nivel de
fuerza baja a 2, caeras al suelo

NOTA: Hay ciertos movimientos que hay que hacer para poder llegar al
proximo movimiento. El dibujo muestra el flujp de movimientos necesa-
rios para conseguir la maxima puntuacion, y las direcciones de movimiento
del Joystick que necesitan hacerse con el botdn de disparo pulsado.



1. Moviéndose por el ring. Para mover a tu luchador por el ring, mueve
el Joystick en cualquiera de las ocho direcciones posibles.

2. Usando fas cuerdas. Si eres bueno, podras usar las cuerdas a tu
ventaja. Si corres a toda mecha hacia ellas, rebotaras hacia el interior del
ring con suficiente velocidad e inercia para tu proximo movimiento. Para
conseguir el maximo efecto, cambia la direccion del Joystick en cuanto lle-
gues a las cuerdas.

3. Patada Aérea y Patada en Giro. rara una patada aérea mantén
pulsado el botdn de disparo y empuja el Joystick hacia adelante. Para una
patada en giro, mantén el boton pulsado y tira el Joystick hacia atras.

4. El siguiente movimiento: Si estas cerca de tu oponente puedes
atacarle con uno de los cuatro movimientos bésicos: pufietazo, patada,
agarre de cabeza derecho, 0 agarre de cabeza izquierdo. Mantén pulsado el
boton de disparo y:

— Para dar un puietazo, Joystick hacia adelante.

— Para dar una patada, Joystick hacia atras.

— Para intentar el agarre de cabeza, Joystick izquierda o derecha se-
gun el caso.

5. Sitienes al otro en un agarre de cabeza, tienes tres maneras de ha-
cerle caer al suelo: Suplex, Suplex de cuerpo, o Suelta atdmica. O puedes
levantarle, y pasar a otra serie de soluciones.

Para poder hacer cualquiera de estas cosas, tu nivel de fuerza debe ser
superior a la del otro. Levantarle necesita la mayor fuerza. El Suplex de
cuerpo la menor. Elige con cuidado para no encontrarte tumbado en el sue-
lo. Los cuatro movimientos se hacen con el boton de disparo pulsado:

— Para levantar, Joystick hacia adelante.

— Para el Suplex, Joystick hacia atras.

— Para el Shplex de cuerpo, Joystick izquierda
— Para la Suelta atomica, Joystick derecha.

6. Ahora que tienes al contrincante en el aire, équé hay que hacer
para tirarle al suelo? Una de cuatro cosas:

— Para que golpee el suelo con la cabeza, Joystick adelante.
— Para tirarle sin mas al suelo, Joystick atras.

— Para girarle en el aire a izquierdas, Joystick izquierda.

— Para girarle en el aire a derechas, Joystick derecha.

7. Después de unos giros en el aire, hay dos maneras de dejarle al otro
sin posibilidad de respuesta:

— Para tirarle al suelo, Joystick adelante con el botdn putsado.
— Para tirarle de cabeza al suelo, Joystick atras con el botén pulsado.

Si logras llevar al contrincante al centro de las cuerdas delanteras del
ring, podras quizas tirarle al piblico directamente.

8. Claro que también es posible que te tiren fuera del ring a ti. Para
volver al ring, vete andando hacia cualquiera de las esquinas del ring, y su-
bete.

9. También puedes lanzarte al aire y darle a tu oponente un puietazo
0 patada de impresion. Para ello, vete hacia una de las esquinas. Mira ha-
cia fuera, y pulsa el boton de disparo. Te subiras a la esquina. Para bajar de
alli puede ser:

— Patada si empujas el Joystick hacia atrés.
— Punetazo si tiras del Joystick hacia adelante.

i0jo!, que si fallas en tu punteria acabaras tumbado tu mismo en eI sue-
lo, y con los insultos del pblico en tus oidos.

10.  El golpe definitivo. Aunque esté el otro en el suelo, no esta acaba-
do ni mucho menos. Debes hacer una de dos cosas:

— Dar un salto y caer de pie sobre la cara del otro, empujando el Joys-‘

tick hacia arriba.

— Pillarle en el suelo, tirando del Joystick hacia abajo.

11.  Contraatacando. Claro que todo lo que precede parece facil, si no
fuera por un detalle: hay otro tio que intenta hacerte todas esas cosas a ti
también. Siintenta cogerte por la cabeza puedes defenderte dando un pu-
fietazo (empuja el Joystick hacia adelante) o una patada (Joystick hacia
atras)

12.  Movimientos favoritos. Cada luchador tiene uno. Si tu fuerza es
muy alta, y la del otro muy baja, un intento de agarre de cabeza (Joystick
izquierda o derecha con el boton pulsado) dard como resultado el movi-
miento especial. Si te sale bien, ganaras indudablemente el combate.

13.  Mas tarde o mas temprano, y por humillante que te parezca,
acabaras en el suelo boca abajo. ¢Qué hacer antes de que cuenten tres y
se acabd? Si no tienes fuerza suficiente, nada. Pero si la tienes, empuja el
Joystick hacia adelante, e intenta ponerte en pie.

RESUMEN
Sin botan pulsado
Pasician Joystick Movimiento Puntos
De pie Todas direc. ~ Andar en 8 direc. 0
Con el botdn pulsado
Modalidad Joystick Movimiento Puntos
Cerca del otro Adelante Pufietazo 10
Cerca del otro Atras Patada 10
Cerca del otro Izq. Intento agarre 20
Cerca del otro Der. Intento agarre 20
Tu fuerza altal
del otro baja Der. Especial 300
Lejos del otro Adelante Patada aérea 20
Lejos del otro Atras Patada en giro 20
Agarre Adelante Levantamiento 5
Agerre Atras Suplex 20
Agarre lzquierda Suplex Cuerpo 20
Agarre Derecha Suelta atomica 20
Levantado Adelante Golpe cabeza 25
Levantado Atras Golpe cuerpo 25
Levantado lzquierda Giro izquierdo 10
Levantado Derecha Giro derecha 10
Giro Adelante Tirada 30
Giro Adelante Tirada 30
Giro Atrés Golpe cuerpo 30
En esquina Adelante Punetazo 45
En esquina Atras Patada 45
En suelo Adelante Golpe pierna 10
En suelo Atras Pillada . 200
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