ROCK AND WRESTLE
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE

CARGA

SPECTRUM: LOAD " (PLUES 2/128K PONER EN MODO 48K).
AMSTRAD: CTRL + ENTER.
COMMODORE: SHIFT + RUN/STOP.

SELECCION DE OPCIONES

SPECTRUM

0 = Redefinir teclado/Seleccionar Joystick.
1 = Empezar juego de un jugador.

2 = Empezar juego de 2 jugadores.

G + H = Abandonar juego.

COMMODORE:

F1 = Empezar juego.

F3 = Cambia entre 1y 2 jugadores.

F5 = Detiene el juego actual.

F7 = Cambia entre modo teclado y Joystick.

AMSTRAD:

SHIFT = Empezar el juego.

CAPS LOCK = Cambia entre 1 y 2 jugadores.

TAB = Cambia entre modo teclado, tecladofJoystick y Joystick.
@ = Detiene el juego actual y cambia personajes.

MODALIDAD DE UN JUGADOR

Tu luchador, e} que esta en la esquina inferior a mano derecha del ring,
es el quinto contendiente alineado. Tu objetivo es vencer a todos los demas



contendientes, dos veces hasta que te conviertas en el campeén mundial.
Debes inmovilizar a cada oponente dentro de un tiempo limite, sin que te in-
movilicen. Si expira ese tiempo perderds el combate por falta. El ultimo
combate por el titulo no tiene tiempo limite. Ef juego puede comenzarse pul-
sando tu accionador o dando a la tecla 1 (Spectrum), F1 (Commodore 64},
CPAS LOCK seguido de SHIFT (AMS).

MODALIDAD DE DOS JUGADORES

Ei ganador es el primer jugador gue inmovilice a su oponente dos veces,
dentro del tiempo limite dado. El jugador puede empezar dando a la tecla 2
{Spectrum), F3 (Commodore), CAPS LOCK seguido de SHIFT (Amstrad).
MODOS EN EL TECLADO

SPECTRUM  COMMODORE AMSTRAD

Juga-  Juga-  Juga-  Juga-  Juga-  Juga-
dort dor2 dor1 dor2 dorl dor2

Arriba U w w @ Y F5
Abajo N X X ! N hd
fzquierda H A A : G F1
Derecha K D D = J F3
Empieza accién Space 1 S ESC  Control

Todos los movimientcs estan centrados alrededor de la direccion a la
que tu iuchador esta encarade. Por ejemplo, cada vez que pulses el accio-
nador y apuntes a la direccién en la que 10 estds de cara, realizards un
agarre de tu oponente (tus brazos se extenderan). Apuntando a la direc-
cién opuesta y combinando con el accionador se provocara un arco hacia
atras y daras una patada a tu oponente. Cuando estés pensando en qué
movimiento puedes hacer, simplemente mira en qué situacion ests e in-
tenta lo que parezca y se sienta natural, esto es: agarramientos, inmovifi-
zaciones y lanzamientos, que van en direccion hacia defante. Patadas y le-
vantamientos son hacia atras. Los movimientos de brazo como las sacudi-
das de antebrazo, los lanzamientos de codo y las cuerdas son a la izquierda
0 ala derecha.



Corriendo y retiotanda un las cuerdas: Si contindas andando en la misma
direccién unos pocos pases empezards a correr. Si corres hacia las cuer-
das podras rebotar y ganar un impetu extra invirtiendo la direccion de tu
joystick mientras tu luchador se tira contra las cuerdas. La elevacion de
rodilla, la sacudida de antebrazo y la patada son movimientos hacia arriba
de debilitamiento, destinados a agotar ia energia de tu adversaric y conse-
guir una oportunidad para e! agarre.

Agarrando a tu aponents: Pulsando el accionador y empujando el joystick
hacia adelante haras que tu luchador extienda sus brazos. Entonces debe-
r4s intentar agarrar a tu oponente estirando del joystick hacia atrds
Si estas a tiro y has medido tu movimiento correctamente agarraras a tu
oponente. Si estas de cara a ¢l le haras un cierre de cabeza frontal Sile
agarras desde atras le hara un doble Neison o si lo agarras desde cualquie-
ra de los lados lo tendras en un cierre de brazo. Para soltarlo y lanzarlo
contra las cuerdas simplemente quita tu dedo def accionador.

Dependiendo de la fuerza del giro, él ird corriendo a toda velocidad hacia
las cuerdas y rebotara en ellas fuera de control. Puedes hacerle girar mas
deprisa moviendo tu joystick rdpidamente de un lado a otro. Del mismo
modo &l puede contraatacar moviéndose mas deprisa y separarse libre-
mente. Empujando el joystick hacia delante te lanzaras a un salto de pre-
sa con el cuerpo, gue si tiene éxito conseguira que inmovilices a tu oponen-
te. Estira hacia atras y quedards suelto, con un botepronto muy poderoso.
Las cuerdas son una maniobra muy (til después de que tu oponente haya
rebotado en elias. Es més usual que lo contrario, que agote su aire y lo lle-
ve alalona.

Ciorre de cabeza frontal: Si has agarrado a tu oponente mientras estabas
de cara a €/, mantén el accionador apretado. Empujando tu Joystick hacia
defante aturdiras a tu oponente con un golpe de cabeza. Moviendo el Joys-
tick a cualquiera de los lados conseguirds una suplex inversa, uno de los
movimientos mas vistosos en la lucha. Empujando hacia atras el Joystick
puedes intentar levantar a tu oponente por encima de tu cabeza. Esto su-
cedera si ti tienes la suficiente energia y tu oponente no se esté resistien-
do con mucha fuerza, Si encuentras resistencia, simplemente vugivelo a
intentar. Puedes coger a tu oponente con la guardia baja.

Poder de levantamiento: Esta es una posicion muy dominante; si juegas
correctamente, et oponente estara a tu merced. Para hacer el giro aeropla-
no mueve tu Joystick. Puedes incrementar la fuerza del giro moviendo tu
Joystick rapidamente de un lado a otro. De Ja misma forma tu oponente
puede contraatacar moviéndose mas rapidamente. Sueita tu accionador en



cuaiguier momento para descargar a tu oponente, mas bien poco ceremo-
niosamente, sobe (a lona. Empujando tu Joystick hacia delante le hards
caer en la estera. Al igual que el giro aeroplano, esto tendra como resultado
un oponente muy aturdido. Estirando del Joystick hacia atrds obtendras
uno de los movimientos mas devastadores, pero también uno de los mas
dificiles en «Rock & Wrestle»: el martinete. Aungue muy pocos oponentes
se recuperan de esta maniobra rompe cuellos, es muy propensa a la resis-
tencia.

Doble Nelson: Después de haber agarrado a tu oponente por detras,
mantén tu dedo en el accionador. Un suplex bien ejecutado tendra a tu
oponente tendido en Ia estera, jadeande para poder respirar. Empujando el
Joystick hacia delante, esto se convertira en la caida atomica, en la cual tu
oponente es llevado con los pies por delante a la lona.

Todavia mas devastador es el triturador trasero, una maniobra destina-
da a poner de otro modo la columna de tu oponente.

Oponente tendido e Ia lona: Si tu oponente esta tendido en la lona debes
ir mas alld todavia atacandole, pateandole o fanzandole un golpe con el
codo bien situado. Si ves que tiene problemas puedes intentar un safto ten-
sor. Si piensas que esta lo suficientemente débil para inmovitizarle empuja
el Joystick hacia delante para reforzar la inmovilizacion.

Salto tensor: Estando de pie en una de las cuatro esquinas y pulsando tu
accionador se iniciara el salto tensor, la maniobra mas atractiva de todas
las maniobras de la lucha. Veras a tu luchador aumentar la tensién y espe-
rar, con los brazos estirados, listo para saltar, Suelta tu accionador y €l se
lanzara al aire, volando hacia el centro del ring. Si se realiza el contacto,
esté tu oponente tendido en la esfera o de pie, esto puede devastar a tu
oponente, pero si fallas puedes hacerte realmente dafio.

Qué hacer sn una posicion comprometida (el movimiento del Joystick):
Siempre que seas atrapado en un abrazo como el cierre de cabeza, debes
mover tu Joystick rapidamente para frustrar la vil intencion de tu oponen-
te. Simplemente mueve tu Joystick arriba y abajo o de fado a lado tan rapi-
do como puedas.

Rompiendo una inmovilizacion: Para lanzar a tu oponente cuando esta in-
movilizandote mueve tu Joystick hacia delante y hacia atras (en otras pa-
labras, intenta levantarte).

Levantandose de la lona: Puedes usar el movimiento rapido del Joystick
para intentar recuperar el control, pero debes pulsar el accionador para fe-
vantarte, Puedes estar en el suelo tanto tiempo como quieras, esto es, si-
mulando, sin pulsar tu accionador.



CONSEJOS PARA LOS JUGADORES AVANZADOS

Movimiontos de fusrza: Los movimientos de fuerza son aquelios que em-
plean levantamientos como los lanzamigntos de cuerpo, suplex y martine-
tes. En estos movimientos se puede conseguir el maximo de dano a tu opo-
nente, soltando €l accionador cuando parezca que tu luchador esta dejan-
do ir a su oponente.

LISTA DE LOS MOVIMIENTOS EN «ROCK & WRESTLE»

Giro aeraplang: Al igual que la hélice de un avién, la impotente victima
gira dando vueltas y vueltas.

Inmovilizacion de brazo: Es otra inmovilizacion, pero esta vez tiene lugar
en la estera, antes de que la victima sea fanzada contra las cuerdas.

Torsion de braze: Fsta destinada a tener a tu oponente realmente atado.

Caida atomica: La victima es elevada y entonces conducida con los pies
por delante a la lona.

Triturador trasers; £s mas devastador que la caida atomica. Esta vez, ia
columna de fa victima es colocada de nuevo por la rodilla del atacante.

Lanzamiento de cuerpo: Desde una gran altura, fu oponente es aplastado
contra la lona.

Cuerda de la ropa: La impotente victima es colgada para que se seque
por un antebrado extendido.

Patada de lanzamiento: Esta vez el atacante confunde la cabeza de su
oponente con un balon de football y la deja volar.

Lanzamiento de codo: Primero se le deja sin aliento y entonces el atacan-
te lanza su codo desde una gran altura contra su victima.

Salto de presa con el cuerpo: El atacante catapuita su cuerpo contra la
victima como si fuera disparado desde un candn.

Sacudida de antebraze: Un antebrazo lanzado a fa cabeza.

Doble Nelson: Un potente movimiento reforzado desde atrés.

Golpe de cabezs: Una cabeza dura es siempre un arma muy til contra
un oponente confiado.

Cierre de cabeza: Aplicada desde el frente, esta maniobra da al atacante
el control sobre su victima.

Patada: Una patada furtiva en el estémago puede tener et efecto de-

seado.
Golpe de rodilla: Esta maniobra puede doblar en dos a cualquier opo-
nente.



Garga furiosa: Es simple pero efectiva, simplemente corre directamente
hacia tu oponente como si fueras un toro furioso.

Martinete: Un movimiento impresionante, donde a ta pobre victima se le
taladra la cabeza contra la lona.

Inmovilizacidn: Esto es de lo que se trata, mantener a ese hombre ase-
gurado hasta que se cuente tres,

Suplex inversa: Un movimiento muy bonito, Ia victima es levada arriba y
abajo como s se tratase de un péndulo invertido.

ataleo: Pon fa bota encima mientras que el hombre esta en el suelo.
Suplex: Una manera muy elegante de ayudar a tu oponente a que caiga

alalona
Salto tensor: Como un halcon te quedas suspendido listo para abalanzar-
te sobre una confiada presa.

GALERIA DE PERSONAJES

Lord Troff: Hoy en dia es el luchador més peligroso en el mundo. Et inaje
de Lord Troff se remonta hacia atras a un hijo ilegitimo de Jaime 1. Por lo
que a €l respecta, el Imperio Britanico voivera de nuevo y él tendra su par-
te cuando llegue el momento. Lord Troff es un luchador cientifico —ét
conoce todos fos movimientos.

Vicious Vivian: Vivian no es un blandengue. Tiene un nombre que apren-
di6 rapidamente para cuidarse en cualquier situacion. Cortd sus dientes en
las terrazas de Whiteheart Lane y ha estado reservandose desde en-
tonces.

Misouri Braaker: Este es un despreciable petimetre. Su estio es bajo y
sucio. Consigue su fuerza a base de lanzar vacas en su rancho de Texas.
Ten cuidado con su lanzamiento de cuerpo.

Redneke McCoy: Redneck McCoy («<iamame Red-) ha venido desde el
gran Sur para probar suerte en fa lucha. No te dejes engafiar por su hospi-
talidad surefia —cuando aplica su caida atémica te sentirds como un pos-
te plantado en el sur.

Gorgeous Greg: Tu eres Gorgeous Greg, el héroe rubio.

Copyrihgt: Silverbird.
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