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ROCK'N WRESTLE (ROCK'N LUCHA)

AMSTRAD

CARGA

Pulsa la tecla CTRL y la tecla ENTER simulléneamenle. Luego,
PLAY en el reproduclor.

TECLAOO

Lô opci6n de usar elleclado ha sido incluida para aquellos que
no qui6ran usar joystack. Se deben usar las teclas sigr,/ient€si

Jugâdor 1

ld€r€châ
inl.l

Jugâdo.2
li2quie.dt

6up )

SELECCION DE OPCIONES

SHIFT: Comien2o del juego.
CAPS LOCK: Cambiar entr€ partida de un jugador y ds dos

j'rgâdorss
TA8: Cambiar enùe:

a) Joysllck jugador izquierdo y joyslick jugador derecho.
b) Joysijck jug.dor izquierdo y teclado iugâdor der6cho.
c) Teclado jugador izquaerdo y leclado jugâdor derecho.

Pârridâ pârâ un solo tugador. Tu luchador, el que êslé en la
esquinâ inlêrior d€r6châ de la pantalla, es el jugâdor nÛmero 10
del rânking, Tu târsa es la de superar a todos los demés conten-
dientês hasta que consigas ser el campedn del mundo. Oeb€s
ganar a cada contrincante en un liempo limitado, sin que le pillen
a ti. Si se le termina el liempo, pierdes lÉ. La pelea tinal no tiene
tiempo limile. Comienza la partida pulsando tu botdn de disparo o
pulsôndo lâ l€cla SHIFT.

Pârlidâ paradoaiugâdoroa: Êl ganadorserâ el primerluchador
que atrape su conlrincanle dos veces denlro del tiempo llmile.
Empieza lô partida pulsando SHIFT.

aRFtaa ..,..
ABAJO....,.
IZOUIERDA . .
DERECHA. .

otsPARo ..
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ESCAPE

JUGANOO

Al ver el demo, puede parecer un juego complicado, pero en
r€alidad es muy sencillo. La regla de oro al controlar a tu luchador
es fiiarteen qué darecci6n esté mirando. Por ejemplo, simira hacia
arriba, sr mueves lu joystick hacia arriba, lu homb.e iré en esa
direcci6n. Si mueves eljoyslick hacia abajo iré andando marcha
alrés. Si mueves el ioystick a la derecha giraré a la derecha y
andaré en esa direcci6n. Pâra hacer un giro d€ 180o, deberésgirar
â derecha o izquierda dos veces.

También sipulsas el botijn de disparo, lus brazos se exlenderân
en lâ di.eccr6n en la qu€ €siés mirando; o si pulsas mirando en la
or.ê dlreccrôn, darés una patadâ ô ru enemigo



Al pensâr qué movrmrenru oebes hacer. cons,dera ru siluaciôn y
hâ? lo que re parezca narural: los golpes con la cabeza, agarres,
arrapes y slams son hacra adelanle Las paladôs y levantâmrenlos
son por deÙés Los movrmrenlos de brazos serén a derechâ o
izqurerda Para p.âctica. tus movrmientos. usa la modâ|dâd de
Dos Jugadores Pueslo que tu conlnncanle no se moveré, podrâs
perieccionar tus movimientos

En los sigurentes grâlicos, se supone que tu luchâdor mrra hacra

1.1. Sin Disparo.

Adelanre

I
:i:î,r,i;:"'r ! a Î[:,:#ï"'

I
Hâcra ârrâs

1.2. Corr€r y robot!. de lâ5 cuôrd6s.
S, srgues andando en la mrsmâ direccron varos pasos, €mp6zô.

rés a correr Si llegas cornendo â lâs cuerdas. puedes rebolar y
conseguir jnerciâ âdicional, cambrando la direcci6n deljoystrck en
cuanro veas quetu luchador mueve lês €uerdas. El correrlâmbién
te deja hace. movimienlos mâs poderosos (ver el 1 6)

1.3. Debilitar r lu contrincante.

{con d isoa ro ) agarret
R.dirh - P l)

t
Patada

La rodilla levantada, elgolpede brazoy la parada son movimien
tos drseôâdos para debililâr a ru enemigo, y poder luego agârrârle.

Golpe de



1.4. Agsrrando a tu contrincânte.

Si p!lsas el bol6n de disparo y empujas eljoystick hacia ôde
lanre, tu luchador extenderé sus brazos. Podrés intenta r entonces
aga.rarle,lirando deljoyslick hacia atrés. Si estés a la dislancia
adecuada, y lo has hecho en el momento correcto, le habrés aga
rrado. Si estés delanie de é1, l€ rendrés cogido por la cabe2a. Si lo
agarras por aùés, le lendrés en un doble nelson, y si le coges
desde un lado, lo rendrés â9arrado.

1 5 Agârro do b.âzo.
Una vez que le lengas pillado en un ôgârre, puedes hacerle

girar, manteniondo pulsado el bot6n y moviendo el ioyslick en
circulo. Para soharle y lirarle hacia las cuerdas samplemenie
suelta elboi6n. Dependiendo de lalue.zâ de losgiros, irâ â rebotar
en las cuerdôs y sâldrâ despedado sin conùol alguno

L6 Después de rirar a tu contrincanre hacra tas cuerdas y tâm,
bién cuando corres):

ProyecÙ6n aérea

{Co n d ispa ro ) 
I

Tendederol I 1) **"0","

I
Ba esta y pôtada

.Sr emputas el joyslick hacia adetônle, iniciarés una proyeccién
aérea, que sr re sate bren, harâ que pongas de €spatdas at otro
Echale hacia ar.és. y soltarâs una tremendâ patadâ Et tendedero
es una maniobra muy ûlil después de enviâr a tu enemago a tas
cuerdas. La môyoria de las veces se queda sjn respiraciôn, y se



1.7 A9âr.€ ds crbezs.
H6biendo agarrado a tu contrincanre por delanle, mantén el

bordn pulsâdo.

Golpe de cabeza
(Con disparo) 

I
suprer de espaldâ f E + Golpe de esparda

t
Levantômiento

Si empuiâs el toystick hôciâ âdêlante, le asestarâs un buên
cabezauo Moviéndolo a los lados, harés un giro sobre hombro. Si
liras deljoyslick, inlenlarâs levanlar a lu oponenle por encima de
lu cabezô. Lo conssguirâs si lienes energia suficiente y 6l olro no
se.esiste demasiôdo lver 1.12). Si no lo consigues ô la prime.a,
vuelve a inrentarlo.

I L Elevacién y Gno {habisndo levanlado a ru enemigo)

Deribo âlsuelo

(c on disparoJ t
Gtro sobre hombro e ! 1) G,ro sobre hombro

t
Tfô de cât e2â

Es una posrciôn rdeal parô lr, yâ que tu conrnncanre esré roral.
menie a iu merced. Para grrarle sob.e tu hombro, mueve tu toys.
lrck de lâdo a lâdo Suella el bor6n cuando qureras, para que carga
al suelo Sr emputas el loystick hacia adelanre. le derribarés al



lrando del joysrrck haciâ arrâs, cons€guirâs sl mâs efectivo
pero drficrl movrmrenlo de "Rock'n Wrestle', el liro de cabeza.
Aunque es dilicil r€cuperars€ de é1. lo més probable es que se le
resrsran mucho (ver 1.12)

I I Oobl. Nolson
Sr has cogido a ru enemigo por delrés, manlén el bol6n pulsâdo.

Elevacrôn y Derribo

(con disparo) 
1

suerex a E a.*,""
t

Derrabo de espaldas

Un Supler bren hecho hâré que tu contrincante se encuentre
jadeando en el suelo. Siempujas elioystick, harés una elevâcidn y
derribo, y lu enemigo iré a golpear el suelo con los pês Elderribo
de espaldas es mucho més devastador ya que esté pensâdo pâra
dislocâr los hùesos de lâ côltmna vedeb.âl

1 10

Puesta de espaldas
{Con disparo) 

t
e E + 

"o""'li"x'.,î*I
Golpe



1.1 I Salto 6n plâncha

ê

Si te pones en cualquier esquina, y pulsas el bot6n de disparo,
harés elsallo en plancha, elmésvislosode los movimientosde la
lucha libre. Verés al luchador subirse al posle de esquina y espe-
.ar, con los brazos abierros. Sueha el bol6n de disparo, y saldrâ
disparado por el aire haciâ el cenlro del ring. Si logra hacer el
conlaclo. tanlo sa el otro eslé de pie o tumbado, el efecto serâ
devasradort pero si lallês, re puedes hacer bastanre daôo. Ojo con
los contrincantes tumbados en el suelo. pued€n estar lingiendo, y
echarse a un lado en el ûltimo momenlo.

Ll2. Oué hacer cuando esiés pillado.

Cuando estés pillâdo por tu enemigo, por la cabera por ejemplo,
puedes mover lu joyslick de lado a lado lo mâs râpidâmenle posi-
ble para evilar qu€ siga con sus malévolas inlenciones.

1.13 Sâlirs6 d3 unâ Puesia da Espaldas.
Para quilane de encima a tu contrincante cuando te tiene

puesro de espaldas, mueve eljoystick hacia adelante y atrés repe-
lidamenle (o sea, intenla levanlane)

1.14. Para levantane del suelo. deberés pulsar el boi6n de

LOS DIEZ LUCHADORES MAS PELIGROSOS DEI MUNDO
1) Lord Tolf { E I Aristôcrara). Elmés peligrosode rodos. Descen'

daenle de reyes, es un luchador cienlifico que se sabe lodos
los movimienlos.

2) Bâd Baney Trouble (Bâney El Enmascarado). Viene de ni se
sabe ddnde. Absorbe el castigo como ningûn otro.

3) Flyrng Eaqle (Aguila Voladorâ). Un auténtico jele Apâche,
cuya especialdad, como indica su nombrê, 6s el lallo €n
plancha.



4) Vi.iô'rsViviâ. aFI Vi.iôso) Nôes ningrin niôôdê nâpé Desdê
joven empez6 a luchar, y siempre ha sabido defenderse.

5) Missouri Br€aker {El Rompehuesos). LJn tio auténticamênre
desâgrâdable. Prâctica pôrà lâspel6âs, lônzandowcas en un
rancho de Teias.

6) L. A. aruce (El Sanguinario). Vaene de Hollr/wood, y €s un
buen actor, en el ring y luerô de é1. No dejes que te pille por
deùés.

7) Angry Abdul (El lrâscible). Estâ irascible porque es sl hijo
meno. de la mâs joven mujêr deljequ6 m6s rico dêl M€dio
Oriente. Por tanto, no her6dâré en mucho tiempo.

8) Molorov Mick {Mololov Mick). Sdlo liene un oio, pero dicen
que su créneo liene un grosor de més de diez centlmetros.
Praclica rompiendo bloques de haelo con la cabera. Si te
pones del lado por el que no ve, se entada muchisimo.

9) Red Neck Mc Coy (Cuello Rojo). Tipico brLrrole del sur, cuyos
golpes.le harén senlir como si te hubieran sollado una
bombâ âlômica 6ncifia,

10) Gorgeous Gr6g {El Griego de Oro). iEste eres tûl
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