1.10 Opponent flat on the canvas
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If your apponent is on the mat you may further
attack him by stomping on him or delivering a well
placed knee or elbow drop. If he looks as if he's in
trouble you might try a turnbuckle fly (see 1.11). If
you think he's weak enough to pin push the
joystick forward to reinforce the pin.

1.11 Turnbuckle fly
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Standing in any of the four corners and pressing
your trigger will initiate the turnbuckle fly, the
most glamorous of all wrestling manoeuvres. You
will see your wrestler climb up the turnbuckle and
wait, arms stretched, ready to pounce. Release
your trigger and he will launch himself into the air,
tlying toward the centre of the ring. If contact 15
made, whether your opponent be flatonthemat or
standing upright, this can devastate your oppon-

ent, but if you miss you can really hurt yourself.
Also be wary of opponents lying on the mat as they
could be faking, ready to jump away at the last
moment,

1.12 What to do in a compromising position
(tho joysties sggio)

Whenever you're caught in a hold such as a
headlock you might jiggle your joystick to
frustrate your opponent’s dastardly intentions.
Simply move your joystick up and down or side to
side as fast as you can.

1.13 Breaking a pin
1o throw your opponent when he's pinning you
move your joystick foward and back (in other
WwOords try to get up).

1.14 Getting up from the mat
You may use the joystick jiggle to try and regain
control but you must press the trigger to stand up.
You may stay down as long as you like i.e. fake it.
by not pressing your trigger

Advanced players tips

Power moves

Power moves are those employing lifts such as
body slams, suplexes and piledrivers. In these
moves maximum damage toyour opponent can be
achieved by releasing the trigger when it looks like
your wrestler is letting go of his opponent.

LIST OF MOVES IN “ROCK 'N WRESTLE"

AEROPLANE SPIN - Like the propeller of an
aeroplane the helpless victim is spun around and
around

ARMSPIN - Another spin but this time it takes
place on the mat before the victim is flung onto the
ropes.

ARM TWIST - Designed to really gst your
opponent tangled up

ATOMIC DROP - The victim is lifted up then driven
feet first into the canvas

BACK BREAKER - More devastating than the
Atomic Drop, This time the victim's spine is
rearranged by his attackers knee.

BODY SLAM - From a great height your poor
opponent is splattered onto the canvas.
CLOTHES LINE - the hapless victim is hung outto
dry by an extended forearm

DROP KICK - This time the attacker mistakes his
opponent's head for a football as he lets fly.
ELBOW DROP - First a wind up then the attacker
drops his elbow from a great height anto his victim
FLYING BODY PRESS - The attacker catapults his.
body at the victim as if fired from a cannon

FOREARM JOLT - A forearm blow to the head.

FULL NELSON - A strength move enforced from
the rear.

HEADBUTT - A hard head is always useful
weapon against an unsuspecting opponent.

HEADLOCK - Applied from the front this
manoeuvre gives the attacker control over his
victim

KICK - A sneaky kick in the stomach can have the
desired effect

KNEE DROP - A well placed knee drop will do
wonders for an Hpponents |0oks.

KNEE $TRIKE - This manceuvre can double any
opponent up

MAD CHARGE - Simple but effective, just run
straight at your opponent like a mad bull

PILE DRIVER - A totally awesome move, the poor
victim is drilled head first into the canvas.

PIN - This is what its all about, keep that man
covered for a count of three.

REVERSE SUPLEX - A beautiful move, the victim
is flipped right up and over like an inverted
pendulum

STUMP - Put the boot in while the man is down

SUPLEX - A graceful way to help your opponent to
the canvas

TURNBUCKLE FLY - Like a falcon you hover
ready to swoop on an unsuspecting prey.

The most dangerous wrestier in the world
today. Lord Toff traces his ineage back to
an ilegitimate sane of James 1. As far as he
is concerned the British Empire will came
again and he'l o his part when the time
comes. Lord Toll is a scientlic wrestler - he
knows all the moves.

BAD BARNEY TROUBLE

This masked man hails from parts upknown.
He thrives on pain. Few wiestlers can take
the kind of punishment this man has and'still
come DALk (0 Lght and win. His favounte
manceuvre is the clathestine: | fove io hear
them choking - it gives me a reai buzz.

FLYING EAGLE

A bull bloaded Apache brave with ail the
staaith and cunning of his ancestors. Flyng
Eagle prides himseif on out-manopuvering
his opponents. Hrs name seflects s ability
16 use the turnbuckle (o devastating effect
VICIOUS VIVIAN

Vavian 15 no sissy. With a nama like that he
quickly learn! to take care of humself in any
Situation. He cut his teeth on the terraces of
Whitehard Lane and has been laying the
boots in over since.

MISSOURI BREAKER

This is one mean dude His style s dawn
and dirty. He gets his steength from
throwing cows on his ranch back hame (1
Texas. Watch ou for fis body siam
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L.A. BRUCE

Hails trom tinsel town. a real perormer in
and out of tha ring. Don't f6t nim get bemind
you. “When Fve got om spinning over my
head. | smash em into the canvas. It's fike.
wow. man.

ANGRY ABDUL

Abdulis angry. Why? He's the youngest son
of the mosi uniar wife of one of ine
wealihiost sherks i the Miodle Easi. He's
last in hne far the inhentance. He likes to
practise drilling for il by deving s
opponents’ heads through the canvas
MOLOTOV MICK

This ane-eyed powerhause has proven to
be a force 16 be reckoned with. His skull is
sard (0 be mare than wo inches thick. At a
racent traiming session he was seen to be
smashing solid blocks of 1o with his head,
Warning - dof't gt on his blind side.
makes frm angry’

REDNECK McCOY

Rednack McCoy (“call me Red") has come
to the big smoke fo try mis hand at
wrassling. Don't be (Goled by his southern
hospitality, - when he applies the atomic
drop you'lf feel iike a fence post planted in
the south forty.

GORGEOUS GREG
Vou are Gorgeous Greg. the blonde hero,
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Loading Insiructions

1. Place the cassette in your Commodore data

recorder and ensure that it is properly

connected and that the tape is fully rewound

Press PLAY on the data recorder.

Press the SHIFT and RUN/STOP keys

simultanecusly. The computer will now auto-

matically start the data recorder and the
program will load.

4. ROCK 'N'WRESTLE uses the 'PAVLODA' fast
loading system and the entire 64K program
will load into your computer in approximately
3 minutes. The program is loaded in short
blocks to minimise |oading errors. There are
three border ‘'modes’ used during the loading
process:

FLASHING BORDER - Loading data
BLACK BORDER - Searching for data
WHITE BORDER - Loading error
If the border turns white during loading, just
rewind the tape very slightly and press PLAY
1o continue leading.

5 Often. loading errors can be reduced by
ensuring that the data recorder is as far away
from your T.V. as possible.

6. In the most unlikely event of a genuine fault,
please return the complete package fto
Melbourne House Publishers at the nearest
office to you. We will gladly replaceit. PLEASE
DO NOT RETURN IT TO THE PLACE OF
PURCHASE

{This notice does not affect your statutary rights)
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Rock 'n Wrestle is the first truly 3 dimensional

wrestling game, and is controlled entirely from the

keyboard or joystick.

Your are Gorgeous Greg, the tenth ranked
for the World Ghampionship Belt. Can

you wrestle you way to the top?

Selecting Options

F1: Start Game

F3: Switch between 1 player and 2 player games
F5: Stop current game

F7: Switeh between joystick and keyboard modes

One-player mode

Plug your joystick into the front port. Your
wrestler, the one in the bottom right hand corner of
the ring is the 10th ranked contender. Your task is
to overcome all other contenders until you
become world champion. You must pin each
opponent within a time limit, without being pinned
yourself. If the time expires you will lose the match
by default. The final bout for the title has no time
limit. The game can be started by pressing your
trigger or by hitting the F1 key.

Two-player mode

The bottom wrestler is controlled by a joystick in
the front port while the top wrestler is controlled
from the rear port. Both players may choose a
wrestler by moving their respective joysticks up or
down and pressing their trigger when the wrestier
of their choice appears.

The winner is the first player (o pin his opponent
twice within the given time limit. The game can be
started by hitting the F1 key.

Using the keyboard:
The keyboard option has been included for users
wishing to play this game without the joystick
The following keys are used

Player 1 Player 2
(Bottom Right) (Top Left)
UP - w uP - &
DOWN - X DOWN - '
LEFT - A LEFT -
RIGHT - D AIGHT -
TRIGGER - s TRIGGER -

Playing the Game
Though looking at the demo game may have given
you the impression that "Rock 'n Wrestle" is a
complex game to play, nothing is further from the
truth

The simple rule to follow when controlling your
wrestler is to watch carefully which direction he is
facing. For example, if he is facing up screen then
moving your joystick up would cause him to walk
up. Moving your joystick down would cause him to
walk backwards. Moving the joystick to the right
would cause him to turn and walk to the right. To
turn around (a 180 degree turn) you must either
turn to the left twice or to the right twice.

All moves are centred around the direction in

which your wrestler is facing. For example when-
ever you press the trigger and point in the

direction in which you are facing you will make a
grab for your opponent {your arms will extend
out). Pointing in the opposite direction combined
with the trigger would cause you to arch back and
Kick at your opponent.

When thinking of what move you can do just look
at the situation you are in and try what looks and
feels natural

E.g. headbutts, grabs, pins and slams are in a
forward direction. Kick and lifts are backwards
Arm movements such as forearm jolts, elbow
drops and clothes lines are to the left or right.

Practicing moves

The easiest way to practice all your moves is to go
into 2 player mode. Your opponent will not make
any move against you 0 you should be able to
perfect any move.

Details of the meves available in“Rock 'n Wrestle".
In the following graphic representation of the
available moves it is assumed your wrestler is
facing upscreen

1.1 Moving around the ring
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Te do an about face turn left twice or turn right
twice.

1.2 Running and bouncing off ropes
If you continue to walk in the same direction for a
few steps you will begin to run. If you run into the
ropes you can bounce off and gain extra
momentum by reversing your joystick direction as
your wrestler lunges into the ropes (you will see
them bend outward)

1.3 Softening up your opponent
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Kick

The lifted knee, the forearm jolt and the kick are
softening up moves designed to sap your
opponent's energy and provide an opening for a
grab.

1.4 Grabbing your opponent
Pressing the trigger and pushing the joystick
forward will result in your wrestler extending his
arms. You may then try to grab your oppanent by
pulling back on the joystick.

If you are in range and have timed your move
correctly, you will get hold of your opponent. |f
you are facing him head on you will put a frent
headlock on him. If you grab him from behind you
will put him in a full nelson or if you grab him from
either side you will have him in an armlock

1.5 Arm lock and arm spin
Having trapped your opponent in an armlock. You
can then spin him by keeping your finger on the
trigger and maeving the joystick in a circular
motion. To release him and throw him into the
ropes simply take your finger off the trigger.
Depending upon the strength of the spin he will go
careering into the ropes and bounce off out of
control. You can spin him faster by jiggling your
joystick. Likewise he can counter and break free
by out-jiggling you.

1.6 After throwing opponent info ropes
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Pushing the joystick forward will launch youintoa
flying body press whigh, if successful, will see you
pinning your oppanent. Pull back and you will let
loose with a very powerful drop kick. The clothes
line is a very useful manoeuvre after your
opponent has been bouneed off the ropes. More
often than not it knocks the air out of him and
brings him to the canvas,

1.7 Front Headlock 1EAD
e @y mevense: REVERSE
e \5\ 5:,5(:_4 L
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Having grabbed your opponent whilst facing him,
keep the trigger pressed. Pushing your joystick
forward will stagger your opponent with a head
butt. Moving the joystick to either side will resuitin
a reverse suplex, one of the best looking moves in
wrestling. By pulling back on the joystick you can
try to lift your opponent above your head. This will
succeed if you have sufficient energy and your
opponent is not resisting too strangly (see 1.12). 1f
you encounter resistance simply try again. You
may calch your opponent off guard

1.8 Power lift
{having Witted opponent from front headlock)
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This is a very masterful position to be in as if
played right your opponent is at your mercy. To
aeroplane spin him move your joystick. You can
increase the force of the spin by jiggling your

joystick. Likewise your opponent can counter by
out-jiggling you. Release your trigger anytime to
dump your opponent rather unceremoniously
onto the canvas. Pushing your joystick forward
will body slam him onto the mat. Like the
aeroplane spin this will produce a very stunned
opponent

Pulling the joystick back will result in one of the
most devastating but difficult moves in “Rock n
Wrestle", the pile driver. Though few opponents
recover from this neck breaking manoeuvre it is
very susceptible to resistance. (See 1.12)

1.9 Full nelson
rear grab)
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After having grabbed your cpponent from behind,
keep your finger on the trigger. A well executed
suplex will have your opponent lying on the mat.
gasping for breath. Pushing forward on the
joystick will result inthe atomic drop in which your
opponent is driven feet first into the canvas. Even
more devastating is the back breaker, a manoeuvre
designed to rearrange your oppenent’s spine.



Instruciions de Chargement

Placaz lus caseatis dans volre magaetophone
COMMODORE et assurezvous que tout est
bien connecte et que a casselte est bien
remboninee
Appuyez 1 touche
phone.
Appuyez simultanement les Touches SHIFT
e RUN'STOP. Lardiateur va manenant
motire e magnetophare en marche auto-
programme a etre

LAY sur le magneto:

WRESTLE steme 'ae
11 rapa PAVLODA ot 1o 10,
gramme 64K sera enmierement charge cans
votre orainateur en 3 minutes enviror

Snatasman. Trois_cifyinis yves . o8
wont étre utlses durant le cnarge-

BOADURE CLIGNOTANTE - Bonaces o
Chargement
BOADURE NOIRE - Recherche de Donnees
BOADURE BLANCHE - Erreur de

51 la borcure devent biancne au cours du
chargement, veullez rembabiner [ casseite
e o ot pa ek ket LAY
pour cantinuer v chaiger

I est tres souvent passibie de redure le
mbre gerreurs de chargement s vous
VoRe? 4 oo que votts magesaRnEne Sos 18

Plus eloigne e watre TV.

ok n Weeslle est le premier ey de lute
vertablement en 3 imensions De pius. 1l est
Entierement contrlable & parti 8 claner ou 0
mancne a balai

Vous étes Gorgeos Greg, e1 vous éles au 10 em
fang parm les concurients qui paricpez au
Championnal Mondial de Lutte  Pouvezious
uiter et gagner alre tire de Champion?

Grargement &1

Options de Selection
F1. Debut ou Jed

F& Selection du nombre e joueurs (10 2)

P Intermuplion du jeu en cours.

F7. Selectian entre Clavier et Mancne 2 Bala
Mondalites Pour Jeu Avec 1 Joueur

Veullez brancner volre manche a balai gans e
port de devant. Le lutteur qui setrouve enbaseta
roite du ring est volr luiteur, celui qusestclasse.
10eme Vatre 1acne est o6 vanre laus les autres
paricipants el Gobient le ttre de Champion
Veus dovez plaguer au sol CRASUN g2 oS Bdvers.
ares en un certain deélan de Lemps, sans quaucun
eux ne parienne a vous plaguer au sol Si e

o delar de temps expire. vous perdrez le match par

forfal Lassaut ge lutle final qui condur au tive

S8 Clargish” A RToM oK frith g tames

restrct

vovs Pounes dabuler le ou st en acionnant
manette. soit en pressant la touche 1

Modalites Pour Jeu Avee 2 Jousurs

© Le wutteur du bes est contrale par un manche a

bla gans o port de eovant tandis que e lutteur
du haul est cantrdle a pare du port arne
Chaque joueur peut chorsi un lulleur en
tirmant son propre meGNe 4 bl sat et
. S04 vers e bas. ou en pressant sa manette
Torscis to uiowr 4o Sa cran ppRraE
L vainquEr S0ra 1 premir J0uUeUr QUIFRUSSITaa
plguerson acverssreau sol e deus o, e
dars le gl ge temps imparti Le jeu joura
debuter en pressant la fouche F1
Gt u Clever
Cet Esl sstnee aux jouewrs qu
e Ko o o s S i
Les touches a utiiser soni 16s suvantes

ueur 2
(en bas & droite) {en haut a gauche)
ut W a

HAY
BAS x as
GAUCHE A GAUCHE
OROITE D DROITE
MANETTE S MANETTE

Ragles Du Jeu
Sivous Bz trowve le Jeu de demonsiration
compliqué el dur, ne VouS JECOUrager pas car
ROCK N WRESTLE mest pas difticile du tout a
fouer

La regie de base a resnector lors du eoniedle de
vatre lutteur, est de suneilier (a direclion dans
a st e lutieur tait
manche

reculer Lo lutleur setourmern el sedirges vers

tonnez 1 manche wrs la
ot vouler tre demtour (180
degres). vous desiez actionner le manche vers fa
gauehe ceus fors, ou vers I oroite doux fors,
Selon la direction ou vous desirez aller,

‘0us les mousements dependent e 1a direction
dans laquelle le lalleur se trouve. Exemple:
chaque fois que wous pressez 1a manete et que
vous pomez dans @ @eelion U vous vous

Touvez vous essaierez dempoigner votre
adversaire (vos bras salongeront). St vus
pointez dans i contraire et que vous.

rossaz 12 Manoto,vaus wous iquerez 1o vers
larniere ef donnerez un coup de pied a vatre
aoversaire

Lorsque vous devez choisit un mouvement. I
Sulfil de Choisi 1B mouverment le plus appIopre
a situation, et e plus naturel. Exemple: Coup de.
téte, empoignade plaguement au sal, et ecrase-
ment s2 font vers favant

L de pied el les mouvement de
Souleverment se font vers fariere

Les mouvernents de bras els que chac de | avant-
bras. coup e Coude, et | etengoirsont fais vers|a
droile ou 1a gauen

Pralique des mouvements
Le meilleur moyen de pratiquer ces mouve-
ments dvers est de vous entrainer sur le mode
o jeu a2 jeusurs. En afet, volre cppposant ne
conirecariera aucun de vos mouvements ce qui
vous permetra de vous perfectionner

Datals ces civers mouvemeats cisponibles
dans ‘Roek stie”

Les graphi ci-dessous représnetant les
dvers mowvements oisponibles supposent que
vatre lutteur at face & l'bcran

1.1 Déplacement dans le ring

Pout taire OMI10Lr, pIvotez ¥2rs 13 gauche deux
fors 0w vers la droité cieux fois
1.2 Course et rebondissement dans les cordes
du ring
S wous continuez & marcher dans la meme
cirection, vous commencerez a couri:
51 wous atierrissez cans Ies Cordes, vous Fouvez
tetoncir et gagner plus delan si vaus dingez
volre manche a balar vers larmiere, tands que
votre uiteur st projete dans o5 Corces {quevous
verrez s tendre vers Fexterienr)

action de counr vous permet de fare des
Moements plus pussants

1.3 Comment epuiser votre adversaire

Lo ganou coult, o st de [aant arss ot o2
pied) soni des mowrements deslings a
GPuker lenergia 4o vait sdversaie ef 3 vous
permefire ¢empogner ce mime adversare,

1.4 Comment empoigner votre adversaire
S v0uS pressez la manetie et i voUS pPOUSSEZ o
manene 4 bala vors taant,l0s bras votra (utieur
sietendront vers favani. Cest alors que vous
poulrez tenler Gempoigrer vatre opposant.

Si vous étes 4 a poriée de voire adversaire, ot 5i
\ous avez correctement minuté volre mouve-
ment, vaus pourez emparer de votre
adversarre. Sivous éles face i face vous pourrez
Taire n ealiier 0o force 3 votre adversaire.

5i vous lempoignez par dermire, vous poUrrer
Taire un Nelson complet a votre agversaire.

51 vous lempoignez par 185 Sotes, vous pourrez
aiors farre une clef de bras & vatra adversaire.

1.5 Clef de bras et rolation du bras
Une fois que vous Tenez Voo adversare cans
une clef de bras, vous pousez ensuite le faire
pirouatter i vous gardez votre doigt sur la

ette el sivous faites pivoter le manche & bala
sur lurmeme. S
Tenvayer dans les cordes, I vous suflit Genlever
votre doigt de Ia manetie. Selon 1 force de Ia
relalicn, volre agversaire sera projetd dans los
cordes avec violence et rebiondira sans controle
aueun

16 Aprev avorrprojete votr sveraaisdunw s
cordes et quand vous cou

Si vous poussez le manche 4 balai vers (avart,
salre corps sera projelé Contre valre advérsaire,
qui sera cloue au sol. 51 vous reussiessez valre
Goup. Poussez I manche vors Famare ot ous
lacherez prise o1 GoNnere un wiglent coup de
Genou 3 voire adversaire.

Liélendoir est une manoeuvie trés Uiile apres
projote votie adkersare dans les cordes. car
apres un el coup. ladversaire en demeure
essouflé e1 reste au 1ap:

Aprés avair empeigne volre adversaire de face,
vauillez presser la manatle. Si vous poussez le
manche 4 balai vers lavant, volre opposant
recevra un coup dé 121 Qui le fera tituber.

Si vous poussez le manche sur les Cotés, vous
btiendrez un suples renverse, fun des meillaurs

ments de lutte

Si vous poussez le manche vers larriere, vous
pouriez soulever volre adversaire au-dessus
votra téte. Ce Que voUS pourTeZ f8ire si vous aver
assz aenergie & §i votre adversaire n'ost pas

iaper votte advarsart & HMpIOVS,

8 Soulévement de force (apri uteve
T adies & pante coller do fores
avant

Cetie situation est une situation ce domination
Qui vous permel gavoir vOIrE AOVETSAITe 3 volre
merci 1 vous voulez Ui fare une
daion, veulliez farg ller volie manche @ uncote
a un autre et s vous voulez aréler
movament. i yous sl Coter woira doigh 14
manelte e de laisser lomber volre adversairg sur
e tapis sans aucune ceremonie.
1 vous poussez aire manche vers avani uctte
cuersaire s'ecrasera au sol. Tout comme
2e1a rotabon devin, o mocvement s e
acuersaire completement sonné.

ratatior

i vOus POUSSEZ VOIrE MANCNE VErs [arriere. vous
e mouvement Ie lus dificile
Wrestle

il peut arriver que certains oppo-
Zants vesistent. (vai 112)

1.3 Nelson Complet (emacignade par Iarribse)

Rorta mou empoigné votro achersate par
derriore, ne reficnez pas la manette. Si vous
rpussisse2 3 executer un beau s o
e acversaire au tapis, 4 bout de souftic

§ ous pouser le manche vers fvant, vous
drez la geutte alomiaue, qui est lorsque
votte scversaire 65t Condut Cans e tapis par les
pieds. Pire encore est le mouvement Briseur de
dos' quiest desting a amanger fa colonne
vartial de ot advrsare

110 Lingvernaie orranst s fo

pis

S volre aduersaire est terrasse sur o Lapis, vous
pouvez continuer vos attaques soit enlui donnant
e COUPS e pied et lul marcher dessus. sait des
coups dé coudz ou de ganou. Si votre asersaire:
/e en ditficulte, wous pouvez tener de fairc
untoumiauet (i 1.1, 51 vous panaaz g et
2 faible pour le plaquer. vous pourez pousser
e mancha. plus on avant aim da. pomon
Iempoigner plus fortement

1.11 Tournique

Si voire lutteur se trouve dans fun des quatre
£oins, el i vous pressez la manelte, alors vous
pourrez intter le vol du touriquet. qui €31 13
manoeuvre de lutie Ia plus elonante.

Vous verrez alors volre Iutiewr @rmper sur le
plliar U Ges coins et atiencre. les bras etendus
prét a3 |eter sur ses advesaires. S1vous laisser
aller la manetie votre lutter se lancera alors dans
les airs, et senvolura vers ¢ centre du

S quolaue contact se fal, quo volie a0veraire
gise sur le tapis ou quil soit debout. ce
mauvement peut détruire ce dernier complete-
ment. par contre. si vous rater votre adversaire.
S NsgUEZ B Vous Falre L5 tros mal

Mefiez-vous aussi des adversaires qui gisent sur
le tapis €1 Qui pourraient ygus faire des feintes.
comme esquiver vos coups au dernier moment.

vous cevez prasser la manefie Vous pouver
rester sur e tapis tant quil wous plaira_ il ne
Gepend que de vous de presser la mareite ou

Consells Pour Joueurs Plus Avances
Les mouvements e foroe sont eus qui ulilisent
les mouvements de soulevement tels
Teerasoment 1 corps, *los suplex” e 'le pieu
enfoncé. i vous reléchez voire manetle lorsqu |
semble que wure lutieur lache prise de son
adversare, cost alors que le plus de dommages
peut atre fait.

Liste Des Mcuvements Divers De ‘Rock 'n
Wreslle'

Rotation D'Avlon: Mouvement qui fait
Tinfortunée vicime lournare et fournae, telle une
hélice davion

Rotation Du Eras; Autre mouement de fourn-
iement qui GeMe 0is-c) a ieu sur e tapis during.
avant que fa velime ne soil envoyee dans les

Mouvement sgacialement

17
(4 Faice du mancne)
Chague fois que vouS serez pris dans un collier
de force ou aulro vous pourtcz remuer volre
mancne a baiai afn e contrecarrer s
mauvaises intentions de vos adversaires. Le fait
deremuer le manche  bajassignifi e le pousser
vers & Naut ou ¥ers o bas usur 16 coles o plus
{apidement possbie

1.13 Comment empdcher un atlaquant de vous
clouer au

i vous voulez renverser un adversaire qui essaie
de vous clouer au sol, Cest.a-dire 51 vous woulez
vous relever, il Sulfit da pousser votre manche
vers le haut et vers e bas

1,14 Comment ¥ous felaver du tapis
Vous pouvez remuer le mancne pour reprendre
cantréle, mais pour retaurmer en position cebout

enchevéirer volre

Goulte Atemique: La viclime ost soulsuse ot

renvoyée sur e tapis, les pieds d'abord

Briseur De Do Cest memeprequutaGOUTTE
ATOMIQUE. Zetie fois-c: 1 la colonne

wertebrale de la wictime qui se VoIt srungon par

es genoux 4o 5on altauant.

Ecrasemen! D4 Gorps: Vatre pauvre dversare

va 01r@ par Ce Mouvemanl, eTVoyE B une certane

o e

Etendoir: La vicime sans defense va dtre

etendue sur ure corde a linge 9ar un avani-bras

rallongé.

Coup Tombe Celte fos-ci. fataquant va

prendre Ia téte de son adversaire pour un pallan

de footbal qui va frapper avec force.

op D't Galel: Apr quelaues mauvertants

s taguant va enfoncer son coude

2 53 viime conents 926 cons ot

sue COU

Latlaquant va
rlavictime. avec a

Coup D'Envol Du Corps:
catapuiter san prop1e corps s
force dun canon
Choc Da L‘AvantBras: Goup couioureux de
[avant-bras porte sur la téte
Nelson Complet: Mouvement ce force dannepar
derricre.
Coup Db Tht: Il cat e Gwvar is o dure
contre un adversaire peu mefiant
Cotlar Do Foree: Gé maumement st condt o
fase ce qui assure & faltaguant un controle fotal
de la situatio
Caup Trailre: Ce coup traitre dans |estomac s
efet stonc

7 Oa QundleiLn Goup do smas Hen
gath garanit e fare ces merwelles sur
Tapparchce do ragversaire
UR - Lorsque volre adversaie se
ganaez Il un Coup g pied

woue au sol

sl
Allaque Du Genou: Mouvement cu

aduersare se pler en deus

Charge Folle: Simgie mais efficace. il sufit de

foncer sur volie adversaire Comme LN taureay

it tout

enra

Pieu Enfonee: Ce coup est norible en eife, la

viims cstanloncés lels premiare dans ¢ apis

laquement Au Sol: Voila. complez jusau atiors

oS hame A o 3

Suplex Renverse: Gext un beau coup [a visime

exl Sacous de tous s celes, Comme un pondule

renverse

Suplex: Cest un bon mayen denvoyer woire

ateersaire sur le taps

Tourniquet: Tel un faucan, ¥OUS Planez au
dessus do vetre proie non mefiante prét a fondre

sur clls
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Auflade-Instruktionen

e i hven Commadore
Daten-Recorcer ein und stelln Sie sicher.
ass s vollkommen zuruckgespult st
Crueken S aut dem Dalen Accarder g
Taste PLAY
Drucken S gleicnzeing die Tasten SHIFT
and AUN STOP Der Computer schallel den
Datencarder autormaiscn o und dos
quvam tadt sicn aut

CK N WRESTLE verwencet das
vt onK Semaiatace System und das

destmass zu reduzieren Wahiend des
RiRgdam werdan are vhrtrvactre ron
von Bergrenzungen verwende!
BLITZAATIG AUFLEUCHTENDE
BEGRENZUNG - Aufladen von Daten

SCHWARZE BEGRENZUNG - Suchen nach

Dater
WEISSE BEGRENZUNG - Fehler bein

‘ager
Wenn gie Begrenzung wahrand des Aut-
ladens weiss vard lassen Sie das Band etwas
uruckiasten und drucken Sie die Taste
PLAY, (im mit dem Aufladen weiterzulahren
Cft hornen Fetler bern Aulladen ecuzer
werden. wenn man scherstelll. dass c
DatenFacordnr 50 wor wre mogien vorm
Fernsengerat entlernt steht

estl st das ersie wirk

dimensonle Ringhamsl-Siel. Ef wid dussch-
hssich mit der Tastalur oder dem Sleuer-
kuppel kontrailen

4 Gorgeous Greg - der an zennler Stelle

Sebends Kamgter ur den Weltmeisterschatts-
Gurlel Konnen Sie sicn an de Spiize ningen

Wahlmaglichkeiten

F1. Beginnen Sic cas Sprel

F3 Schalien Sie das Spiel fur einen oder zwer
Spiler en

F5 Hallen Sie das derzeilige Spiel an

F7. Treften S Inve wani zwisenen cem Stever-
“nuppel un der Tastat

Spell 1Ur einen Speiler
‘Stacken St Ihren Steusrknupzel in den vorderen
Anschivss. b Ringkampler. der sich in der
unteren rechien Ecke des Rings befindat. ist der
an echnier Stelle stchende Kampler. Ihe
Autgave ist as.alle anderen Kampler 2u besiegen
bis Sie zum Wellmersier werden Sie mussen
|eden Gegner mnerhal eirer bagrenzlen Zeft am
Boden fesmaten onno et am verlaren Sie
Bewm Endkamp!
o keine Zaiaronaa. O Spre
kann durch Crucken Inres Schalters oder durch
einen Schlag auf dio F1 Taste gestartel werden.
Splel lir 2wel Spieler
untere Ringkampfer wird curch einen

Steuerknuppol im verderen Anschiuss kenito!:
fert. wahrend der obere Ringkamaler vom
hinleren Anseniuss aus kontrolier! wirs. Beide
Sailer kannen sich einen Ringkamfer durch
Autwarts - oder Abwartsbewegen ihrer pweiligen
Steuerknuppel walen urd aul ihren Schalter
drucken, wenn cer Ringkampler inver Wahl
erscheint Der Gewinnar ist denenige, der seinen

Gegener zwer Mal innemalb der_ vorgeschrie-
benen Zoil am Boden festhall. Cas Spiel kann
durch enen Schlag aut die F1 Taste gestartet
werden.

tur den Triel gi

Verwenden der Tastalur
Die Moghchkeil. mit der Tastalur zu spielen
wurge fur Benuizer, weiche dieses Spiel ohne
den Steuerknuppel spielen machien.  mit
eingeschiossen

Die rachsichenden Tasten werden  dabe
verwen;

Spieler 2
(Rechts unten) (Links oben)

Nach Oben -W  Nachoben -

Nach unten -X  Naonunten -

Links A ks

Aechts D Reonts

Schalten S schalien

Das Spielen des Spiels
Obwon| Sie beim Vorspelen des  Spicls
moglichenweise den Eindruck gewannon, dass
Rock 'n Wreslle' en kompliziertes Sprel isf, so ist
michts unwahrer ais
Eine entacne Regel. de Si befolgen musien
xampler kontrollicron. st
SraNg 2u becbachin.  welens RiEning
schaut
Wenn or cum Bespicl den Bildachinm hinaufe
ickl, dann warde das Bewegen Inres Steuer-
Knuppels zur Folge haben Gass er sich nach
oben bewegt Durch Bewegen Inres. Steuer-
KnUppEIs RaCh Lnten viurde &1 ruckwarts genen
Durch Bewegen Ihres Steuerknuppels nach
fEChIS Wurde er nach rechts genen. Um inn 2um
Herumdrehen zu veranlassen (Diehung um 160
rac). mussen Sie inn entweder zwe Mal nacn
finks ader zwer Mal nach rechls drchen.
Samiliche: Bewegungen dchien Sch nach der
Richiung. i welcne der Ringkampler schaut
Zum Bersprel, werden Sie jedes Ml wenn Sre aut
den Schatter drucken und in die Richiung ziclen
In g Sie blicken, nach Inrem Gegner greifen
fIhre Arme verlangorm sichl, Wenn Sie in cie
entgegengesetzte Richiung zelen. so wurde das
zusammen mit dem Schalter zur Folge haben
0455 Sie sich nach ruckwarts bewegen und Ihren
Gogner mit dem, Fuss treten
wienn Sie sien uberlegen welchen Schnt Sie
machen sollen. 5o sehen Sie sich oinfach dic
Lage. in Ger Sie sich befinden an und versuchen
Sie das zu tun, was naturlich wirkt und aussient
78 Koplsiosso G'\’In Fostalan und Schizge
Sind Vorwartsbewegun

Fusstte ung Hochhaben sind Auckwarts-
bewegungen

moswegungen w28 Sciago mi dem
Vardoran. - Pallenassen. der Eisogen und
Wascheleinen sing Bewegungen nach links oder
recnts,

Bewegungsiibungen:

De enfachsia A ung Wese e Ihre
Bewsgungen 2u Uben ist, das Spiel fur 2 Spieier
20 spraten. Inr Gegner wird keinerlei Bewegungen
geqen Sie vornenmen was Ihnen die Mog henkeit
seben soll, e Bewegrg b zur Perekion
U

Enasinaln uber e Bowegungon konmen Rock
1 WreSE LataG men wer

Bei dor nachs!k!‘cﬂd;nqmrmschsn Darstellung

\\-&

Das hachgehabene Knie. der Schiag mir dem
Voderarm und der Fussirit sind Bewegungen.
die cazu bestimet £nd, de Krafl Inres Gegners.
2 schwachen und cie Gelegennet zu einem
Hanagril 2u gebon

ber
sotzl, dass Ihr Ringkampfer gen Bildschim
Finaut sehaut

1.1 Bewegungen im Aing herum

S

Um eine Kehrtwenduna zu machen, drehen Sie
2urel Ml nach finks oder Zwer Mal nacn rechis

1.2 Rennen und Abprallen von Seilen
Wenn Sie nach ein paar Schrilte weilergehen,
werden Sie anfangen zu 12nnen.

Wenn Se i gie Sele rennen. konnen Sie
abprallen ung zusatzlene Stosskraft durch

1.4 Greiter
Durch Dricken ges Schaliers und Vorwars-
stossen dos erzielan Sie dnse

a1 Arma hres Binghamplers verlongert werden
Sie konnen cann versuchen. macn inres

Geanor 2u grefan 1ndém S.a den Steuerknapel

zuriickziehen

Wenn Sie in Reichwarte sing und Ihre Beweaung

zeilich nichiig eingeschatz: haben. konnen Si

ihm grerfen, kannen Sie i eincn volistandigan
Nackenhebsl versetzen. Wenn Sie gleicn von
welcher Seile nach ihm greilen, haben sie iha in
onem Armschiussel

1.5 Armschidssel und Verdrenen des Arme

Wenn Sie thren ainem Armschissel
gefangen haben, konnen Sie inm anschiisssen
den Am verdrenen indem Sie inren Finger aut
aul dem Schaller lassen Und den Steuerknuppel

Sie Ihren Gegner in die Seile
geworfen haben (auch wenn Sie rennen)

Dureh Vorwartsstossen des Stederknuppels
werden Sie durch die Lull fhegen. was, wenn &5
mit Exfolg durchgetunrt wird. zum Festhaiten
Ihres Gegrers funven wird. Zichen Sie zuruck
und Sie werden inn mit einem sehr wuchiigen
Fusstnit lozlazsen. Dia tasehelein st pin senr
nutzliches Mangver nahdern Inr Gegner von den
Seilan waggeschlagen worden st n Gen meisten
Falien Blaib inm 215 LUIT wog Lnd er andet sl
der Matte:

1.7 Vordere Kopfzange

Nachdem Si_nach Ihrem Gegner gegriien
haben warend Sie ihm gegenubersianden, halien
Sie den Schalter nach unten gedruckt Wenn Sie
200 Sieusrirugpel nch vGr dren i e
Gegner durch enen Koplstoss zum T

gouracr. Din Bawegung. dos. Steverkmuppels
nach links oder rechis funrt zu  cinem
umgekenrien Suplex. emer der am besten

wanrend Inr Ringkampier sich aul de Selle

st gewinen e warden sehan. wi dase
1 nach aussen bie

Feanon, g fven de wqmnxeu 2 gewalt-

igeren Bewegungen (s

in einer orencn. Um i
2u bufreien und hn i die Seile 2y werlen,
nehmen Sie einfach Ihien Finger vom Schalter

Je nachdem wie sehr sie thm cen Arm
werdrehen, wird er i die Seile rasen und ohne
Jegliche Kontrolle zuruckprallen

cwegungen bem Baxen
Durch Zuruek ziohen dos Steuerknuppels konnen
Sie versuchen Ihren Geaner Uber inren Kopt
hachzuheten. Das kann Ihnen gelingen, wenn
Sie genugend Energe haben und Ihr Gegner
keinen zu starken Widerstand leistel (s 1.12)

o anach o arona Vel ommen St
Ihven Gegrer ergreilen. wenn er icht aul der Hut
ot

1.8 Krafliges Hochheben {nachdem Sie thren
Gegner aus der vorderen Koplzange genoben
haben).

Dies st eine sen me sterhatte Stellung, in derSie

itn Steernd el v s s Sl it

andere bewegen
ederoet tosassan, wogurcn It Gegrer erich
tnsantt auf die Matle geworten wird. Wenn Sie
Inren Steverknuppel nach: vorne stossen, wird er
it singm Schlag aul e Matte landen Genauso
wie gie Flugzeugdrehung werden si

o

Das Zuruckzieham ds Sleerknuppels fuhrt zu
einer der verheerandsien. jedoch schwierigen

Oiasem halsbrecherischen Manover erholen. ist
5 fur Widerstand sehr geeignet (s 1.12)

1.9 Vollstandiger Nelson (Gritf von hinten)

gegntien haben,

auf dem Schater.
Nach einem gut ausgefuhrien Suplex liegt Ihr
Gegner aut der Malte und schnappt nach Luft

nger weiternin

Manver, bei dem das Auckgrat Ihres Gegners
neu ausgerichtet werden muss.

110 Gegner flach auf der Matle

Watrsna thr Gogner au der Hlatelegt Konnen

o i aussordam duen Stauchen angraen
ader Imdem S 11 aran gul pacierien K -
oot Ebopantllvrsenen e o o ment
als 581 e i Schwisrigketen, 50 kannen Sie esmil
einem Spannschraubentug versuchen (5. 111)
Wern Sie der Meinung sind, dass er scwach
genug ist, dass o1 verprugell worden kann, 50
slossen Sie den Steverknugpel nach vorne. um
cie Prugel 2u varstirken

1.11 Spannsehraubentlug

=5

D
zcndsien aller Aingmanaver auslosen

erden sehen wie Inr Ringkamofer dic
;pmnnschuubs hinaufkletiert und mil ausge-
streckten Armen zum Herunterfallen bereit ist
Lassen Sie Ihren Schaiter los und er wird sich in

de Lull weten und in Alchiung Fingmits
egen. Wenn Sie mit ihm Kontakt bekommen.
lon o Goaner ach s Wt gt
aulrecht auf der Matlc steht, so kann dies Ihreny
Gegner vernichian. wonn e Innen abor entgen
50 konnen Sie sich wirklich wehtun
Seren S counlals aut o Hul vor Gegnarn e
aul dor Matte liegen. da diese sich versiellen
Konntan - beralt m ataton Moot Gavone.
springer

1.12 Was sollen Sie in einer kompromittiereden
Lage tun konnen (RUtteln mit dem Steuer-
Knlippai

Wann immer Sie festgenallen werden. wie zum
Baispiel i enor Kapizange. 50 konnen Sie mit
Ihrem Steuerknuppel witeln, um die heimtuck-
1schen AusiChian Inres Gegners zu vernindern
Bowngon S sinfack, s sehasll Sin kannen
hren Sieuerknuppel nach aben und unten ader
von einer Seite au die andere

1.13 Abbrechen des Festhaltens
Um tren Gegrer umzuwerfen, wenn er Sie
fosthall und verprigelt, bewegen Sie Ihren
Steverknuppel vor - un ruckwarts (mit anderen
Warten, Sie versuchen, aufzustehen].

1.14 Aufstehen von der Matte
0 konnen versuhen, mit dem Steverknuppe!
20 ruttein, um zu versuchen, die Kontrolle wiedar
ewinnen. Sie mussen jedoch auf den

unlen bleiben, sa lange Sie moshien, dh sich
verstellen. indem sio enfach micht auf don
Schaltar drucken

Hinweise tir forigeschrittene Spielor
Gewaltige Bewagungen

Gewallige Bewegungen sind solche. bei denen
Hochneben und. Kerperschiage. Supicxe und

neenste Schaden zugéfuq! WErdEn, wenn Sieder
Schalter loslassen, wenn es den Anschein nat
dass Inr Ringkampler seinen Gegner loslasst

Flugzeugdrehung - Wic der Propeller eins
Flugzeuges wird das hiflose Opfer standig im
Kreis herumgegrent

Armdrehung - Eine weitere Sewegung, die
dieses Mal jecoch auf der Matle druchgefunit
wird, bewor das Opfer in dic Seile gewrfen wid
Verdrenen Des A bestimmt. dass ihr
Gegner wirkiich verheddern wird

Atomischer Fail - Das Opfer wird hochgehoben
und dann mit den Fussen 2uerst aut e Matte

g
Rtckenbrecher - Noch verheerender als cer
Atomische Fal. In diasem Fal wrd das Ruckgrat
tes Oplors durch das Knie seines Angreifers neu
ausgerchtel

Korperschlag- Von einer qrassen Hohe aus wird
Ihr armer Gegner auf e Matte plalschen lassen
Wascheleine - Das holflose Oper wird anseinem
verlanguntan Vorurann 2um Trocknen aufges
ra

- Diases Wal verwechselter Angrarlende
den Kopl seines Gegners mil ainem Fussbal, den
er flisgen fasst.
Fallenlassen Des ENlbogens - ZUers! hebt erihn
nach oben und anschliessend lasst er seinen
Ellbogen aus ener grossen FHone auf sein flacn
hingestreckles Opfer hinunierfalien
Zerquelachen Mit DemF llegenden Korper - Der
angrer schieuden seinen Korger wie curch
eine Kanone pefeuert aut oas Opl
Sehlag Wil Dem Varderérm - En scnmorznatior
Schlag mit dem Vorgerarm aut den
Volidndiger Nelson - Ee starks o
*von hnfen o
Koptuiows « Em marur Kop! sl immer eine
byl ol P

Kopfzange - Wenn es von vorne erloigt 5o bt

dieacs Manover dem Angraifer KONYGIG uber

sein Oper

Fusateit - Ein hemiicher Tt in den Magen kann
e erwunschie Wirkuna haben

Knlestoss - Ein gut placierter Kniestoss kann am

Aussenen des Gegners W iunder wirken

Knleschlag - Dicses
in die Krio zwinge
Verrlickter Angritf - Einfach, aber wirksam
rennen Sie enfach auf Ihien Gegner wie ein
varrciter Stier 2

Mordschlag - eine absolt furchleinflassends
Bewogung, el Gor das arme Opfer mi o Kopt
voraus n die Matte hiningestossen wird
Festhallen - Das ist es. worauf es ancomm.
Haten Sic gen Mann fest bis man auf drei gezanit

aver kann jeden Gegner

hat
Umgekshrier Supiex - Eine wunderschone
Bewegung - das Cpler wird geradeaus rach

aben und kopluber geworfen wie ein umgek-

o el

STAMBFEN - Irelen sie Gor mann mit gem
9!

S9Blex - €0 ariubgo At und Weis, hrem

Spannachrauben-Flug - S0 schweben we sin

B, tomoor
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