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La fâbula de los monjes y los ladrones

En cierta ocasiôn, unos monjes bajaron desde las montaias donde
habitaban a un pequeio pueblo para vender grano. Ofrecian un precio
razonable, y asi, cuando vendieron todo el grano, vieron que habian
ganado el dinero suficiente como para poder vivir. Una semana mâs

tarde, volvieron para vender mâs grano, pero un joven del pueblo

advirti6 que habian doblado su precio. El joven les pregunlô el motivo
de este cambio y los monjes le contestaron que les habian robado la
mitad del grano, y que habian tenido que doblar su precio para poder
sobrevivir.

El joven dijo que conocia algunos chicos que habian robado un

pufrado de grano, pero no habia sido mucho, y se trataba sdlo de

chiquillos, de modo que i,qué mal habia en ello? Pero, como dijeron los
monjes, habia muchos chicos asi. No transcurrid mucho tiempo antes

de que el precio del grano subiera tanto que mucha gente ya no podia
comprarlo, y finalmente los monjes dejaron de bajar a la aldea.

lns ladrones se dirigieron al joven y le preguntaron por qué ya no

bajaban los monjes a vender gmno, y cuando éste les explic6 la razdn,

se lamentaron: "No pensâbamos que un puiado de grano fuera a hacer

tanto daio. iNecesitamos nuestro grano! lPreferimos pagar por él que

morimos de hambre!". Pero ya era demasiado tarde y los monjes nunca
regres:ùon.

El grano y el software son cosas diferentes, pero la historia es la
misma. Cuando haces una copia ilegal de Budokan, estâs haciendo que

las personas que compran el programa legalmente paguen mâs de lo
necesario. Budokan ha sido realizado gracias al esfuerzo de mucha
gente, como disefradores, artistas, programadores y otros profesionales

que necesitan vender software para crear mâs software. Ademds, ten

siempre presente que al hacer una copia de Budokan, siempre y cuando
no sea para conservarla en tu poder como copia de seguridad, estâs

cometiendo un delito castigado por la ley.
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ienvenido, Discipulo
Yo soy Tobiko-Sensei. un simple maestro. Este d.ro
existe para ofrecer entrenamiento en artes marciales
a todo aquel que lo busque. lHas venido al Dojo
Tobiko-Ryu para aprender ôrfir.sir. el ane del com-
bate, o /riilo, el sendero de la vida? Eso sdlo trl puedes

decidirlo. pero de todos modos ten por seguro que cualquiera de los dos
caminos requerird riguroso entrenamiento y absoluta dedicaci6n. Libera
tu menle de ideas preconcebidas. ya que éstas Io ûnico que conseguirân
es retrasane en lus progresos fisicos y espirituales. Debes saber
también que las artes marciales no pueden incrementar la potencia
lisica en un cuerpo de espiritu débil.

El Dojo Tobiko-Ryu ofrece entrenamientos en cuatro artes marcia-
les: Karate. Kendo, Nunchaku y Bo. Primero, harâs jrta-r'erisil; es

decir, practicarâs los movimientos bâsicos tri solo. Luego pasarâs al
kunite, fase en Ia que entrenards con un instructor. Hay también la
posibilidad de entrenamiento libre. en donde podrés medirte con otros
discipulos que practiquen otras disciplinas.

Cuando estés preparado, si asi lo deseas, podrâs ir al campeonato
mundial de anes marciales. en el Budokan. Entonces te enfrentarés con
discipulos avanzados en muchas disciplinas. y verâs armas y técnicas
que no se usan en este dojo. El resultado de tu encuentro con estos
oponentes sdlo dependerâ de tu experiencia y dedicacidn.

Instrucciones de carga para disco duro
Arranca tu ordenador con el DOS (cualquier versi6n desde la 2.2 a

la J.3 t antes de instalar o cargar el juego.

Instalando el juego
Para instalar Budokan en tu disco duro, sigue los pasos siguientes:

l. Teclea C: y pulsa Enter. Si tu disco duro no es C, teclea la letra
correspondiente.
2. Teclea MD \BUDOKAN y pulsa Enter,
3. Insena el disco DOJO en la unidad A o B.



4.

6.

5.

7.

Teclea COPY A:t,r C:\BUDOKAN y pulsa Enter. (Si estâs

usando Ia unidad B, pon B: en lugar de A:).
Cuando se haya completado la copia, reemplaza el disco DOJ0 por
el de TORNEO. (Nota: los usuarios de disquete de 3.5 pulgadas s6lo
necesitan copiar un disco).
Teclea COPY A:*.* C:\BUDOKAN y pulsa Enter. (Si estâs
usando la unidad B. pon B: en lugar de A:).
Ahora eljuego ya estd copiado en el subdirectorio BUDOKAN de
tu disco duro. Pon tus disquetes originales en lugar seguro.

Carga del juego
Para cargar el juego desde el disco duro:

l. Inicializa tu ordenador pulsando simultiineamente Control-Alt-
Del, y desactiva cualquier programa residente en

memoria, pues no son compatibles con Budokan. (Comprueba en
los manuales de ùs programas residentes la forma mâs correcta de
desactivarlos).

2. Introduce C: y pulsa Enter.
3. Teclea CD \BUDOKAN y pulsa Enter.
4. Por ûltimo, teclea BUDO y pulsa de nuevo Enter. El progftrma se

cargarâ y podrâs ver la pantalla de presentacidn. Pulsa espacio para
continuar. o espera para ver la demostracidn. Nota: si el programa
no funciona con la definiciôn grâfica que deseas, puedes especifi
carla al cargarlo; para ello, lee el Apéndice A: Funciones espec.iales
de carga.Por ejemplo: si tienes una tarjeta VGA y un monitor EGA,
el programa intentarâ usar la VCA y se verâ la pantalla en blanco.
Teclea BUDO EGA y pulsa Enter en el caso de que te ocurra esto.

Instrucciones de carga para disquete
Arranca tu ordenador con el DOS (cualquier versidn desde la 2.2 a

la 3.3) antes de instalar o cargar el juego.
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Copiando tus disquetes
No utilices directamente los disquetes originales: haz una copia de

cada uno de ellos parajugar. Si tienes disquetes de 5.25 pulgadas y 360
Kb. tendrâs que copiar dos discos (puedes copiar los disquetes de 5.25
normales en uno solo de alta densidad si tienes la unidad de disco
adecuada). Si dispones de disquetes de 3.5 pulgadas, toda la informa-
ci6n estâ almacenada en uno solo. por lo que sdlo serâ necesario que
copies un disco.

Sistemas con una unidâd de disco
l. Inserta tu disco de DOS en la unidad A o B. escribe A: o B: (segrin

la unidad en donde hayas insenado tu disquete) y pulsa Enter.
2. Teclea DISKCOPY y pulsa Enter. Se te pedirii que insertes el

disco fuente: introduce el disquete DOJO en la unidad de disco y
pulsa Enter para iniciar Ia copia.

3. Con un sistema de una unidad de disco. tendrâs que cambiar los
disquetes durante el proceso de copia. El ordenador se ocuparâ de
pedine que insenes el disco fuente (el original) o el desrino (la
copia).

.1. Repite los pasos 2 y -l con el disco TORNEO.

Sistema de dos unidades de disco
I . Inroduce tu disco de DOS en Ia unidad A. escribe A: y pulsa Enter.
2. Teclea DISKCOPY A: B: y pulsa Enter.
3. Se te pedirâ que insertes el disco fuente en la unidad A y el de

destino en la B. Pon el disco DOJO en la unidad. uno formateado y
vacio en la B y pulsa Enter para iniciar la copia. Nota: la copia s6lo
se realizaré si ambas unidades de disco son del mismo tipo, si no es
asi, sigue las instrucciones de carga descritas para una sola unidad
de disco.

4. Repite los pasos 2 y 3 con el disco TORNEO.

Los comandos del DOS pueden variar. Si tienes alguna dificul-
tad en la copia, mira en tu manual del DOS para poder solventar
las dudas que puedas tener sobre Ia copia de ficheros.



Cargando el programa
Para cargar el programa desde la unidad de disco:

L lnicializa tu ordenador insenando el disco del DOS en la unidad A
y pulsando Control-Alt-Del. Esto es necesario para eliminar cual
quier programa residente en la memoria que no sea compatible con
Budokan.

2. lnserta t\ u\ria del disco DOJO en la unidad A o en la B.
3. Teclea A: o B: (segûn la unidad en donde tengas el disco) y pulsa

Enter.
4. Teclea BUDO y pulsa Enter. El programa se cargarii y podrâs ver

Ia pantalla de prerentucion. Pulsa espacio para continuar. o espera
para ver la demostracidn. Nota: si el programa no funciona con la
definici6n grdfica que tu quieres. puedes especificarla mientras se

carga. Ver el Apéndice A: Futttiones espe<iales de <arga.Por
ejemplo: si tienes una rarjeta VGA y un monitor EGA. el programa
intentarâ usar la VGA y te saldrii la pantalla en blanco. Teclea
BUDO EGA y pulsa Enter en el caso de que te ocurra esto.

5. A los usuarios de discos de 5,25 pulgadas se les pedirii que cambien
los disquetes durante el juego cuando sea necesario.

as puertas del Dojo
Comienzas el juego a las puenas del Dojo Tobi-

ko-Ryu, el lugar de entrenamiento donde aprenderâs
gracias a las ensefranzas del sabio Tobiko-Sensei.
Encima de la puerta hay un escudo heréldico. Para
poder entrar en el dojo tendiâs que localizar en este

manual el Kallli (caracteres japoneses) que se conesponda con el
escudo que apurezca en pantalla. Para poder visualizar el Kanji
adecuado utiliza las teclas derecha e izquierda de movimiento del
cursor y cuando creus haberlo encontrado pulsa Enter. Deberés poner
mucha atencidn, porque si no acienas el Kanji conecto Io ûnico que el
programa te permitird hacer es practicar tu solo.
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@
ontrolando el juego

Pulsa Esc en cualquier momento y podrds ver el
menû de configuracidn del juego. Este menù te
perrnitirii especificar cdmo controlar diferentes par-
tes del .juego. Para validar una elecciôn escribe su
nûmero. Pulsa Esc de nuevo para volver al Budokan.

Dspecificando los controles del juego
Pulsa I ti 2 plrl especificar cdmo podrân controlar el juego los

.ju-uadores I \' 2. Puedes elegir entre los cursores. el teclado o el joystick.
Para cath arte nrarcial. los conlroles de juego se muestran en parrillas,

1' cl eunlrol de juego e\istente dependerd de los pariimetros que hayas
introducido. Los ricuientes dibujos muestran los controles iniciales,
dcpcn(liendo de si t'stiis usando los cursores. el teclado o el joystick.

u+
Joystick

Controles de Juego

El botôn de âcci6n te permite seleccionar opciones y realizar
determinados movimientos. Para los diferenks controles de juego los
botones de acciôn son los siguientes:

Si seleccionas el joystick, aparecerâ un dibujo que te permitirâ
centrar tu joystick. Pulsa T para calibrar tu joystick, y sigue los
mensajes que aparezcan. Pulsa cualquier tecla cuando hayas terminado
para volver a la pantalla de configuracidn del programa.

:ffi1
u+v

Teclado

K17.
*ffiE'
t/,+v
Cursores

K1.r
.lHl'

v

Teclado
Cursores
Joystick

Shift izquierdo
Shift derecho
Bot6n de fuego del joystick



Efeclos de sonido
Pulsa 3 para activar o desactivar el sonido.

Mrisica
Pulsa 4 para especificar el modo en que la mûsica se creard en tu

ordenador. Selecciona los pardmetros adecuados y vuelve inmediata-
mente al menû de configuraci6n del juego. Debes tener el driver de

sonido instalado para poder usarlo.

Salida al DOS
Pulsa 5 para volver a DOS. Si estas seguro de que quieres abandonar

el juego pulsa Y.

Dojo Tobiko-Ryu - El lugar de entrenamiento
Estds detenido en el pirtio principî1. A lu irlr!'dedor tienc's lur

diferentes salas de enlrenamiento.

Enlrenrnriento Libre Tobiko-Scnsci

Kentkr

Nun-
chuk u

Palio Principal

Para comenzar tu entrenamienlo. camina hacia uno de los cuatro
dojos: Karate. Kendo. Nunchaku o Bo. Utiliza las ocho direcciones del

dispositivo de control que esté empleando el jugador I para caminar
hacia el dojo deseado.

l0



En cada dojo. se te ofrecerdn tres opciones:
Jiyu-renshu
Kumite

Practicar en solitario
Practicar con un instructor

Jiyu-renshu

Abandonar Dojo Te permite volver al patio central
Mueve el simbolo Yin Yang aniba o abajo usando el dispositivo de

control del jugador I o las teclas de movimiento del cursor y pulsa
Enter para seleccionar la opciôn que desees.

Al comienzo de cada ejercicio, Tobiko-Sensei dirâ âajruzae, que en
japonés quiere decir "comenzar".

Este es un periodo de entrenamiento y estudio personal donde
luchas conra un enemigo imaginario. Practica cada movimiento una y
otra vez hasta que seas capaz de reâlizarlos todos a la perfeccidn.
Cuando hayas memorizado todos los movimientos y domines la
téenica de ataque y defensa. imagina que te encuentras ante un
enemigo. Si él lanza un puiehzo a lu estdmago. detén el golpe con un
bloqueo a media altura. Si salta para golpeane la cabeza, ag6chate y
golpea su piema desde debajo de é1.

La barra de energia en la parte sup€rior de la pantalla te indica lo
cansado que estâs y cuânto puedes aguantar. Para mi{s informacidn
sobre este indicador. lee la seccidn EaDz de Energîa.

Cuando quieras abandonar el Jiyu-renshu para practicar con
otro estudiante o para salir del dojo, pulsa B para hacer la
reverencia y concluir el ejercicio.

Kumite
Esta es una oportunidad para enrenar con instructores de
distintos niveles de dificultad. Tienes tres elecciones:

Sankyu
Ikkyu
Shodan

F6cil
Dificil
El mâs dificil

lt



Mueve el simbolo Yin Yang arriba y abajo usando los controles de
juego del jugador I o las flechas de movimiento del cursor. y pulsa
Enter para seleccionar.

Tanto tri como tu contrincante disponéis de una barra de energ(a.
Utiliza a tus instructores sabiamente. Ellos no estân ahi sôlo para

vencero perder contra ti. sino para que puedas practicar combinaciones
de movimientos, para que puedas hacerlos en el momento adecuado y
para que midas bien las distancias frente a tu oponente. No pienses que
porque hayas vencido a un Sankyu eres muy bueno. ya que tus
instructores reducen sus ataques en base a tu debilitamienro progresivo.
Es la calidad de tu técnica. la variedad de movimientos y lo cdmodo que

le sientas con los conocimientos que vayas adquirierrdo lo que realmen-
le cuenta.

Tanteo
Cada vez que golpeas a tu adversario. aparece un nûmero que indica

el valor d€ tu golpe. Cuanto mds alto es el nûmero. mâs daôo le has

hecho al oponente. Cuando emplees un movimiento por primera vez.

recibirâs puntos extra. Cuando finalice el kumire aparecerâ tu puntua-
ciôn, que es el total de los puntos otorgados por tus golpes.

Tobiko.Sensei
Tobiko-Sensei, lu instrucaor. observa cuidadosamente tus evolu-

ciones en el tatami, y cuando finaliza el kumite hace comentarios
acerca de tus progresos. Haz caso de sus consejos y siguelos para
mejorar tu técnica. Pulsa la bana espaciadora cuando hayas finalizado
de leer sus comentarios.

Si quieres detener el combate a la mitad de éste pulsa B para

hacer la reverencia y finalizar.
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t- ..l arra de energia
|#{È:IEEÀiâ;ïi1il La burru de energia indica tu luerza 1 tu reri\ren-

ry *t*jiiffi .:{-."';''*'*i*:*î
rio incrementa ru energii. Si tu energia llega a cero. perderds el
combate.

,p.- Lo.' bloquerrs er itan lr perdidl de energfu. pero srilo deberâs
!\ hloquerr cuando tu erremigo te lance el golpe. Si realizas un

bloqueo 1' lo mantienes sin necesidad. tu energia no subirâ hasta
que no te relajes de nuevo.

La bana de energia estii codificada en colores. de tal manera que

medianle ellos puedes apreciar de un vistazo aproximadamente tu
estado energético:

Verde Energia total. Tus movimientos son riipidos.
Amarillo lndica que has perdido un 607r de tu energia.

Reaccionas lentamente. Debes evitar realizar

Rojo

ataques que consuman mucha energia, procura
bloquear los golpes de tu contrincante.
lndica que has perdido un 80% de ru energia.
Estas al borde de la extenuaciôn. Ya no podriis
realizur rtaques rÉpidos. evita lor movimienlos
ofensivo. 1 bloquea los golper de tu enemigo para

recuperar tu energia.

arra de Ki
El Ki es el término que describe la energia del

universo. Es la luerza vital esencial que flota alrede-
dor de nosotros. Tu habilidad para acumular y enfb-
car convenientemente esta energia y dejarla flotar a

tu alrededor es esencial para tu comprensidn y desa-
rrollo.
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Esta barra te indica la cantidad de ki que posees. cuanto mâs larga
sea, més ki tendrés. Cuanto mâs tiempo estés en combate sin luchar.
mâs ki acumularâs. Cuanto més ki tengas al atacar. mâs daio hards.

Cuando atacas pierdes la mitad de tu ki. lo mismo que le ocurre a
lu opon€ntc si consigues golpearle. y viceversa.

Si te sales del tatami pierdes Ia mitad de tu ki.

prendiendo las artes marciales
Los esquemas que aparecen en las siguientes

pâginas conesponden a tu sistema de control de
juego. Las lineas de los esquemas indican el movi-
miento que tienes que haccr con eljoyslick. o conec-

tan entre si las distinlas teclas que tienes que pulsar.
Donde aparezca un circulo. puls el botôn de acci6n correspondiente al

dispositivo de control que estés utilizando. Las linear mâs delgadas
indican los movimientos que deberiis realizar manteniendo pulsado el
botdn de acciôn.

Por ejemplo: El hombre de la figura estâ realizando un ataque dc
karate en el que primero tiene que agacharse y luego lanza una patada

alta. A su lado estd el esquema de movimiento que indica c6mo realizar
este movimiento.

ffif-rh^ïrïirffi
Eiemplo de esquema de un movimiento
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Con el joystick:
l. Empuja el joystick hacia abajo para agachane.
2. Pulsa el botdn de acciôn y râpidamente mueve el joystick en

diagonal aniba y a la derecha.

-3. Suelta el botdn de accidn y devuelve aljoystick a su posiciôn
normal,

Con los cursores {su equivalencia en el teclado normal aparece

entre paréntesis):
l. Pulsa 2 (X) para agacharte.
2. Simultâneamente pulsa Shift-derecho (Shift-izquierdo) y

9 (E). para dar la patada.
3. Suelta todos los botones.
Para poder realizar con suavidad cada movimiento, ajusta tu

velocidad a la velocidad de la figura en pantalla. Si estés utilizando el
teclado. cada pulsaciôn de una tecla debe ir seguida inmediatamente
por otra. Por ejemplo. si sueltas la tecla 2 (X) y esperas demasiado antes
de pulsar la 9 1E1 seguirâs estando agachado, pero lo que habrâs hecho
es lanzar un pufretazo alto. Mientras aprendas a realizar un movimienlo
con lluidez no sueltes ninguna tecla hasta que hayas completado la
figura. para que asi puedas ajustar tu velocidad a la de la figura de la
pantalla.

Piensa que cada ane marcial tiene una gran variedad de movimien-
tos, y cada uno de ellos requiere un impulso intuitivo propio. Para dar
patadas, pufretazos o hacer bloqueos altos, deber6s usar las teclas
situadas en la pane superior de tu teclado, o empujar el joystick hacia
arriba. Para hacer estos mismos movimientos hacia abajo deberés usar
las teclas inferiores o empujar el joystick hacia abajo.

Con prâctica ser6s capaz de realizar cada movimiento con gran
soltura y rapidez. Sôlo cuando los movimientos salgan de ti como algo
instintivo podrâs enfrentane a un oponente real.
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Salto
âd€lanle 

.R
Posicion def,1Tfl

*.:t'*'ff
âd€lânle

Karate

ffi
Salto

ffi
Agachârse

.8
',#Êl

Pâso

atrâs

Posici6n d€

Bloqueo alto

Bloqueo a
media alturâ iÏ1îffi

bsjo

*fiil"""rfi;,,
','iïi"*u #
(Con la pierna
derecha)

Bloqum
bâjo

S*-iirfffi
(Con la pierna
izqui€rdâ)
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-tï,i;::;: 

ffiW*
;mnFFH e*FFF[*t"

Srlt{} âtris Sàllo }
I palada pÀtâdâ

*-,m

#--ffiffr**
(;iro asachado ËInFl Parada baja
con pierna l-L-J--l aÊachado
estirâda

Sallo âdelante

I palada
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Salk, âlrâs

Posicirin hâcia
alrés para
golpeâr

Kendo

F-
Salto Salloâdelânte

Effi***"*
Agâchârse Pasoad€lanlcy'

f *.{*ffi
ffi
ffi

(;(,lp€ alt{)
lleïrdo con lâs
dos mânos

(;olp€ a media
allurâ llerâdo co
las dos manos
ldos golpes)

l:mbeslidâ altâ

Embeslida a

m€diaallurâ
Embestida
baja

Golpeâho!ûmediâ
allurâ llevado con las
dos rnanos
(dos golpes)

(;olpe alto ll€r'ado
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*d,ïl#ffi ts- î:*i*ilïxï-*"
(;.,lpe alto llcrado con \rribr

(;l,lp€ a media rltura '\ Dredia

llerado con las dos altura

(;olpr.rbd.io llerâdo

$r*',ffits=ffiir**'
sâllrr r golpr â

ffi b-. FFH''**'

ri:**ffiF- FhF*""*qry"
Golpe bâjo ller ado
con las dos nrânos !
âgachado

saltr) l
golpe alt(t
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Nunchaku

#
Salto âtrâs Sâllo Sâlto âdelânte

ÆfiH::"'ffii"ïiï'-Jf
Paso atrâs Agacharse Pâso âdelânte

#
#***-ffi'liçï'H

É,::ffi
Æffi
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Lânzami€nto con sâlto arriba

Lânzâmienlo a mediâ âltura

Lanzâmiento bâjo

Volteo triple

Vohêo inf€rior



Sallâr \ golpear

ffi
Salt(l con lanzamiento â
nrediâ allura

m'p:
Saltt} hâciâ adelante
con lanlâmienlo a

mediâ alturâ

-q- ;'i:H::"1:",illi
d .r-l*-æ :

s
Salto hacia adelântc
con r u€lta l
lânzamienl0 allo

Salt0con ! uella
I lanzarniento a

mediir altura

Sàll(, hâcia
âdclàntc con \ucltâ
I lirnTàmienlr) a
nrediâ âllurâ

'*-";iîîilffir

*::ffii"j"ffiffiffiK
Lanzamiento bâjo Lanzamiento a media
agachado âlloru âgâchâdo

Bloqueo a mediâ âlturâ
âgâchado
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Bo

-9.N
St*

I Sâll(, !lr.l\ \alto \rll0 àdclanrP

.l3r p,^ici,irrr,cial 
"rl t l,t lr.re,,.i,,nr,aeia

ffi*n',t- ffiilil::r"-'"
Pâto rlrâ\ Àgâchàrsc Pa\o ùdelànIe

(fu
FIqJ

Bklquto âlk,
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ntrenamiento libre
Entra cn el tatami de entrenamiento libre para

corlpetir con un oponente humano o controlado por
.'l rrrdenador. Dispones de tres opciones:

Jugldor I contra Olclcnador Te permite luchar contra el ordena
dor. Selecciona un ane para ta y
para el ordenador. Después elige
un nivel de habilidad (Sankyu. Ikkyu
o Shodan) para el oponente del
ordenador.

Jugador I contra Jugador 2 Te permite jugar contra un oponen-
te controlado por otra persona. El
jugador I debe utilizar su dispositi-
vo de control para seleccionar to-
das las opciones.
Te perrnite volver al Patio Princi-
pal.

Vuelta al Patio Principal

Mueve el simbolo Yin Yang con tu dispositivo de control o con las
teclas de movimiento del cursor y pulsa Enter para seleccionar la
opci6n. Luchar en el tatami de entrenamienro libre es similar a Kumite.
Lee "Kumite" en el apanado Dojo Tobiku-R'"u - El lugar de ennenu-
mienlo para disponer de una completa descripcidn. Observa, sin
embargo, que tus oponentes sobre el tatami ya no son profesores, sino
estudiantes como tû, que no reducirân la fuerza de sus ataques cuando
tÉ te debilites.

Cada vez que golpees a tu oponente aparecerâ un nûmero indicando
el valor de tu golpe: cuânto mâs alto sea este valor, m6s daio le harâs.
Y cuando utilices un golpe por primera vez obtendrils puntos extra.
Cuando el combate haya terminado, aparecerâ tu puntuacidn, que es el
total de los puntos obtenidos con tus golpes multiplicado por un factor
de tiempo (cuânto menos tardes en ganar, mayor serâ este factor de
tiempo).

24



II

W
Budokrn

Conversaci6n

obiko-Sensei
Entra en el edificio situado entre el tatami de

entrenamiento libre 1 el estanque para buscar sabidu-
ria de Tobiko-Sensei. En 'u inlerior. tienes tres

opciones:

Selecciônala cuando estés preparado para panici-
par en el Budokan. Pulsa la barra espaciadora
para iniciar el tomeo.
Si seleccionas esta opci6n. tu maestro te hablard
para que conozcils su sabiduria, Pulsa la barra es-
paciadora culndo ha1-as comprendido debida-
mente su conrejo. No imponunes al maestro.
porque es un hombre de gran plciencia. pero no
e1ar 4.

Patio Principal Te permite volver al dojo.
Mueve el simbolo Yin Yang a la derecha e izquierda con el

dispositivo de control deljugador I o con las teclas de movimienro del
cursor y pulsa Ent€r.

udokan
EI Budokan se construyd para las Olimpiadas de

Tokio de 1.964 parû mostrar las tradicionales artes

marciales japonesas. Mamoru Yamada, un pionero
en el resurgimiento de 1.920 de la arquitectura tradi-
cionaljaponesa. diseitj su edificio de ocho lados. El

techo se cleva hacia el cielo para dar la impresi<in de un templo budista.
Pulsa la barra espaciadora y verds la pantalla con los datos de tu

primer oponenle.
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_l-oci.t llt inlirttrr;rtitirr (lc (ir(llr ()l\nrcrrlc. irt.lLrrcrrl,r .u.jcrirrrlLril \
trte rlrarrcill..e lr\l.r ill c'\l.r frnllrllll. I)irIll \ar urrir lirlilir (L)r](lc.c li\lcrl
las.jcritr'tlrrra: rle las lr|tc. rttlrr(rillt\. lce l.r 'ce.i,'rn l.ittLlùttt\ tn lù\
drl(\ tttdt t idl!:.\.

En lil plrtc inlcrior tlc la partalllr rlirltorc. rlc do\ opcionc\:
Conrinuar'1 Salil ciel Tolnco. \lucrt cl .inrbolo \ in Yang a ll o1rcitin

quc dc\cc\ \ pul\lt Enter. Sclcccionu ('rrrtinuur \i (l!'\cir\ \ecuir cn el

lorneo o Sillir clcl Torneo si quicres rolrt'r a la ertancia de Tobiko-
Sensei. Dcspués selecciona tu ultc nlrlcill: Kultc. Kcntlo. Bo. \un-
chaku.

Sienrpre que elijas Salir cicl T()rneo. r olvclirs a la eslancia cle

Tobiko-Sensei ) pcrdcrii\ lu posicirin en el Butlokrn. Cada rcz
que vuelvûs al Budokrn. tleberiis enrpczal con el conlbîtc L

En el lorneo. stilo puedes utilizar cualquier artc n'rlrcirl un mixinrcr
de cuatro veces. Debajo de cada ane hay puntos que indicrn las veccs
que puedes utilizarla. Para ganar el Budokan. debes utilirar nruchas
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artes. por Io que deberâs planear cuidadosamente la eleccidn de cada

ane dependiendo de la que elija tu oponente. No luches contra los

cuatro oponenle\ mds fdciles de ganur con tu mejor une.

Luchar contra los oponentes en el Budokan es similar al kumite.
salvo que con tiecuencia te ves enfrentado a adversarios que practican

anes marciales que no se ensefran en el Dojo Tobiko-Ryu. Incluso
aunque practiquen un arte que si se enseia en tu dojo. recuerda que

aprendieron en otro dojo distinto. )'que tendrin dilèrentes estilos de

lucha. pudiendo realizar ataques que tLi no conoces.

Dispones de lres oponunidades para vencer a cada oponente. Si lo
consigues. pasariis al si€ruiente pârticipante. Si pierdes tres veces fiente
al mismo oponente, r,olverâs a luchar con el anterior (por ejenrplo. si

perdiste el combate 5 tres veces. volverds al combâte 4). Si te quedas

sin armus con las que luchar (recuerda que sdlo puedes utilizar cada

arrna cuatro veces) volverés LII Dojo Tobiku-R)'u.

istoria de las artes marciales del
dojo Tobiku-Ryu

Karate
Aunque puedas pensar que el karate es un ane

japonés. se iniciti err Okinaua. unu isla situada al suroeste de Japdn. En

Jap6n. sdlo el samurai podia llevar armas. Al samurai no le interesaba

luchar sin arrnas: eso estaba contra su dignidad. Para ellos. luchar
significaba luchar con arrnas. En la Okinawa medieval. sin embargo. a

nadie le estaba permitido llevar armas.
Por ello, la defensa propia era muy imponante para los habitantes

de Okinawa. Adaptdndose a sus circunstancias, estudiaron un ane
marcial chino llamado kung fu. o boxeo de Shaolin. Los karate-ka
(estudiantes de karate) estudiaban en secreto. ya que temian lo que

podria ocurrirles si el gol-'ierno los descubrierr. Cradualmente, crearon
su propia arte marcial, a la que llamaron /(. que significa "mano".

Te era un sistema de defensa propia segrin el cual los estudiantes
aprendian a utilizar su propio cuerpo como arma. Pero, como parte de
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su arte. también estudiaron cdmo utilizar determinadas herramientas
de la granja como arrnas. arrnas que ellos sabfan que los soldados del
rey no podrian llevarse ya que eran herramientas tle uso cotidiano.
Estas armas incluian el bo. un palo de madera. el alar'lrcÂir. una

herramienta para trillar el grano. y el ttnlù. la herramienta utilizada
para mover una piedra de rnolino.

Hasta el siglo XX no se introdujo el te en Japdn. En este momento.
su nombre se habia transformado en kurtnc. que significaba "mano

vacia". El primer profesor de karate de Japôn fue un habitante de

Okinawa llamado Gichin Funakoshi. que modificô el te para conseguir
los objetivos que él pensaba eran mâs importantes en el arte. Fundô una

escuela a la que llamd Shotokan karate. Otros prolèsores de Okinawa
siguieron la idea de Funakoshi en Japrin y en la actualidad har- muchos
estilos distintos de karatejaponés. todos ellos procedentes de los estilos
de Okinawa originales.

n,.. 

t:;.:,';i,x'ui o"' *,i"" â
adecurdo y tu (/,,1,,. ,--
de entrenamiento- | â r...Ëïïï1ïlï'' 

St.È.î;,;;";;;";:;_ l7'
re de rodo co- L V

se tnlclan unil vez que

prolesor
o lugar

nocimiento. para

que asi tus maestros puedan llenarlo con su sabi-
duria. Empiezas con los fundamentos: largas y ex-
haustivas horas de dar pufretazos y patadas hasta
que tus mûsculos estén t'uertes y llexibles y tus
ataques sean definidos y répidos. I

Bajo los pacientes ojos de tu mtestro. estudias r:l

kanue bâsico. o posturas: la postura del caballo. la
posturâ de la grulla, la postura del gato. Pronto estarâs
preparado para iniciar el entrenamiento en kqta'. lar-
gos ejercicios parecidos a movimientos de baile en los
que te enfrentas a una rerie de oponente:. imrginario\.
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El maestro deberâ insistir en que aprendas cada kata exactamente.
Cuando esté satisiecho con tus pro€rresos. te permitird participar en el

ktutite. o entrenamiento con estudiantes mâs experimentados. Al
principio. el entrenamiento es lento y controlado para e!itar lesiones.

A medida que aumenta tu habiliclad. tri )' tu compaiero podéis entrenar

miis rdpidamente. llegando al final a un punto cn el que puedcs detener

un golpe monal a una liaccitin de pulgrada de la cabeza de tu compa-
rie ro.

Kendo
Prrrr t'l samulti el

lle\ ilhl r to(h\ pilrtc\
ir(ltlnii\ rl.l (li\linli\ o

it los:lnruriri: se les

Itrntir ntiir inrportante era ru c'spadt. Lrr

con rjl. Erl su nreclio birico dc defensa.

rlc su posiciiin cn lit sociedad. r'it que s6lo
permitiir ller lr e'paclar eo ,,'l Jirpon

erl imporlulc la e:pltdlt plrra el :l-nreclier al. Htsta tal prrnto

nrurai que ll consiclcraba
ria del alnrl cle su crcarhrl r
ll habiln utilizado. Debido a

cspadl t.-nia un nonrbrc. al igLral

pef\0nils.
En la echri rnedil. lor hclrelos EZÈ' -jap,'11çrs. perlè(ri(,o.lrott utt lirhltir'-

so nrétodo para creirr la\ mejorcs c\pa-
clas janriis f'abrici(la\. Dura. lunqLrL'lle
xible. ligerr I rtihdirirna. ll lllgrL cslratla

.iapcrncsa. u rulLttlti. e: lclntintdl por torlr ,,'l

tnuttdo por rtt hcllc/lr \ irrlr.irrrrir. DL irPr,,\ irll.r
danrente un metro de largil. es curvldit r 'rilo
tiene un filo. El putio eslil enruelto en picl clc

lihur(in o ra)l I cle un corddn cle .eclit. I nit

guarnicitin dc rnetal. o 1rr/bd. protegir lil Drilno

del guerlero cuando luchrba. El samurri llc-
vaba su espach enfuncladlr con el filo hlciir
arriblr ) linremente \Lrjetr cn cl oôi. o frjin.
alrededor dc su cintura. Colocada

a lqo r ir ic n te.
dc trrclos krr

l-skr. cada
que las

que
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en el lado izquierdo del cueço. la espada podia desenvainarse râpida-
mente para su uso instantdneo.

Ademâs de la larga espada odachi. los samurais también llevaban
un pequeio espadin llamado koduchi. Este espadin tenia un filo de 30
cm. de largo. muy rltil cuando el ;amurai estaba demasiado cerca del
enemigo como para maniobrar adecuadamente su larga espada. Algu-
nas escuelas enseian al guerrero a utilizar ambas espadas a la vez. Este
era el estilo de lucha del espadachin mils famoso de Jâpdn, Miyamoto
Musashi. La espada cona también tenia la infame distincidn de ser la
espada utilizada par^ scppuku. o el ritual del suicidio. Cuando el jet'e

militar lo ordenaba o cuando era necesario redimir el propio honor. el
sarrrurai introducia la espada en su vientre para liberar su alma. Un
sirviente de confianza permanecfa de pie preparado para.rconar su

agonia decapitiindole.
Los maestros espadachines de la edad media fundaron escuelas o

nrr, en las que los estudiantes segufan un método cuidadosamente
tbrmalizado de entrenamiento. En el transcurso de la historia japonesa.

han existido mÉs de 9.000 distintas ryu marciales. de las que 5.000
enseiaban el uso de la espada. Originalmente. no se permitia realizar
competiciones. Esto era debido a que sôlo un tipo de lucha era
concebible para un samurai: los duelos a muerte. En vez de ello. los
estudiantes aprendieron prdcticas con compafrero largas y preparadas
de antemano. Estas prâcticas se llamaron kqta. La kata ha sido la
henamienta mâs imponante para aprender los secretos de cualquier
ane de combate. También como pane de kenjutsu, el estudio de cômo
utilizar la espada en el combate. el sarnurai aprendia cosâs de otras
armas a las que podia enfrentarse.

Al principio de la creaciôn de estas escuelas, los estudiantes
practicaban con espadas "d€ verdad". Pero, debido al peligro que esto
suponfa y a las lesiones producidas al chocar las espadas, una buena
pane del entrenamiento se hizo después con espadas de madera, o
bokken. En los 200 afros de paz conocidos como la era Tokugawa, la
preocupaci6n por lâ seguridad aument6 y muchas escuelas empezaron
a practicar con espadas simuladas hechas de bambri. Como tenfan
pocas ocasiones en las que probar su habilidad en combate, losjefes de
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algunâs escuelas emp€zaron a peûnitir la realizaci6n de combates, para
que âsf los €studiantes pudieran experimentar el factor decisivo de la
batalla sin tener que prcocuparse de heridas serias. A medida que pasd

el tiempo. el interés por las comp€ticiones creciô y las escuelas

empezaron â poner mâs énfasis en ese aspecto del entrenamiento.
Convencidos del valor del entrenamiento espiritual y fisico que el

kendo podia proporcionar a los jdvenes, el gobiemo introdujo esta

disciplina como pane de la escuela normal a principios de siglo.
Expenos de las mâs imponantes escuelas de kendo se reunieron y
formularon reglas para la competicidn y la formacidn de la kata que
todos los practicantes del kendo debian estudiar. En la competici6n. Ios

estudiantes utilizaban espadas simuladas. llamadas.rfiirrar. hechas de

cuatro piezas de bambÉ atadas y cubienas de cuero. y vestian una
armadura que cubrfa el cuerpo. la cabeza. los hombros. las manos y las

muiecas. En la pr:ictica y en la competiciôn. los practicantes del kendo
srilo pueden golpear en ocho zonas del cuerpo. El resultado de todas las

luchas o slrlai es decidido por jueces: el primer competidor en conse-
guir dos golpes limpios gana.

La competici6n es una pane importânte del kendo en la actualidad.
pero aûn miis importante es el nûcleo espiritual del ane. Muchos
hombres. incluso monjes budistas. han escrito sobre la imponancia de
la mente en el entrenamiento con la espada. Es esencial entrenar lo
bastante duro y el tiempo suficiente como para poder moverse instin-
ti\ ilmente. sin pensamiento consciente. Tu mente debe estar limpia de
cualquier preocupacidn sobre la vida o la muene, la victoriâ o la
derrota. El momento en el que empiezas a preocupane. te abres a ti
mismo al ataque. El entrenamiento de kendo fomenta la intuicidn, el
coraje y la capacidad de decisiôn. Los primeros maestros de la espada
también han enfatizado siempre la necesidad de utilizar la espada para
proteger la vida. no para desruirla. El espadachin mâs capaz es el que
puede resolver conflictos sin utilizar su espada. segÉn dicen los
maeskos. Esto es porque lo mâs dificil que hay que conseguir es no
luchar.
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Nunchaku
El tunt haku es un arrna cuyo uso se desarrollô en Okinawa como

pane del te. la forma de karate de Okinawa. Inicialmente era una

herramienta de agricultura empleada palû trillar el grano. Dos palos
circulares. hexagonales u octogon les. cildr uno de .10 a .15 ctr. de
longitud. unidos por una cadenr o cuerrla. En el te de Okinaua. el
nunchaku re utiliza en posturl: cle luchu que ron las mismas que krs
estudiaDtes emplcan cuando esliirr luchirndo sin armas. Un maeslro de
Ie se pûsrr.i el nunchaku de mano mrno alrededor de sus bllzos y
cucrpo parr intimidar a \u oponenle tntes de ûcercilrse r é1. Cuucio se

inicia ll lttchit. cl expefio en nunchaku puede nrover con gran fuerza su

itnrl l propinar rrrlpes llojos sohre el cuerpo de su openente. inclulen-
do las costilllr. muiiecas. cara l rotlillas. Mantenido en una mano. l s

do\ nrill(lL's dcl amra ptretlen llnzurse a lt insle. g rganta. carû \
e\lôrIalto. Y lor dcdos. mlnos o nruiecas del enentigo pueden quecllr
lrffâ- pl- dos entre lls dos ntitades del arna ) co-uiclos

conro si de un clscanueces se tratara
cu ndo lls do\ prrtes dcl nunchalu se

,\ t'"unan. P.r rup,,c't,,. el nrresrro de re

(fi .rcrrrprc ,li' P{ rllc dc t)lrir\ irlmil\: \tl\ Pie\.
\ .z ,n,,n,,. rrxlor r rrxlillrrs

FF|. Jitp'n. c\tilhl tnler('\J(lo cn un principitr rn

-:F 
rlesurroll:rr t(,\ cnrreterc\ lirieo. r menrule\

Cuando el te lue introducido en Japdn y
se conrinir'r en karate. los tipos de armas se

dr'.jalon de utilizrr. Gichin Funakoshi. el hombre
rlue htzo Irt |r'imerlt clctno:'trrcidn de Llrute cn

nawa ha resurgido. Esto ha sido debido
indudablemente a dos hombres. Te-
ruo Hayashi y Bruce Lee. Hayashi

'tê (lc \u\ llumno\ ] puso un r.:run énta'is en el

X-'tl kunrite. Ctrmo lirs urmu:\ no renian lugur-\/î 
cn c\lil \r\lon del krrre. no enseiô il

I i utili/url:r\. Pcro cn lor ùllrmos aio\. elt 
t-L in,.r.r por Iur armas ongrnales de oki-
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estudi6 todas las armas tradicionales en profundidad y las incluyô en su

sistema. llamado Kenshin-ryu. Cracias a sus esfuerzos. muchas escue-
las japonesas han introducido las antiguas armas, incluyendo el nun-
chaku, en sus programas de entrenamiento. lrônicamente. Hayashi fue
también responsable del resurgimiento de las armas en Okinawa.
donde. bajo la influencia del estilo deponivo del karate japonés,

muchas escuelas no dedicaron mâs tiempo a su estudio. Pero el hombre
que atrajo la atencidn del mundo hacia el nunchaku fue Bruce Lee.
Nadie que haya visto la enorme velocidad y el impecable control con
el que manejaba el nunchaku en sus peliculas de artes marciale; puede
dudar de la eficaz potencia de esta arma.

Bo
Una de las armas predilectas del

samurai era el bo. un palo

de aproximadamente
I,80 m. de largo he-

cho de roble. Es ci-
lindrico. aunque a

veces puede ser cua-
clrado o hexagonal. f,

lv.
, /,La extrema longi- .-./) |

ruo oer Do propor- 
=f L(rud del bo Propor- , 
..- 

, -. r:!
cionaba al sa- i. _* rr-=:.*ùr

:iïi,"."'1'=-'f \lrÈ4

't=

ot.r" t'f
que
llevara una espada, ya que siempre podia mantener al espadachin a dis-
tancia. Con el bo podia bloquear la espada. ya que era lo suficientemen-
te duro como para soportar un simple cone de una espada- Manejado
con habilidad y fuerza, el bo podia panir o doblar laespada de cualquier
enemigo y destrozarle los huesos.
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La forma bâsica de sujetar el bo implica mantener el arma de tal
forma que se pueda dividir en tres panes. Cada extremo puede

utilizarse para golp€ar o bloquear sin necesidad de cambiar de posiciôn
las manos. El bo también puede manejarse sujetiindolo desde los

extremos, Unas 300 escuelas de anes marciales tradicionales de Japdn

incluyen un estudio del bo. Los luchadores de Okinaua también apren-
dian a manejar el bo en sus escuelas. En Okinawa 1'en las escuelas

actuales de karate modemo donde se estudia el bo. el arma tiene una

lbrma distinta a la del arma tradicional de samurai. terminantlo sus

extremos en punta. El estudiante de karate de Okinar.r'a aprendid a

utilizar el bo contra las otras armas con las que estaba t'anriliarizado.
eslbrzdndose sienrprc por nl nlenel r su oponeIrtc a distuncia para lcner
ventaja. Si el enemigo corrsigue aconar las rJistancias. el experto en

karate utilizaril el bo para hloquear o engaiar al oponente cntpleando
al misnro tienrpo sus habilidades de kilrate.

istoria de las artes marciales de los
Participantes en el Budokan

Esta\ \or anes quc tû no pucdcs practicar \olo.
Algunos t1c tus oponentes en el Budokan han elegido
estudiarlas. por lo que probablemente querriis tàmi-
liarizane con ellas.

Naginata
El nugiauu cs un palo de 2 metros de lurgo o mâs con una cuchilla

de 60 cm. en su extremo. Otra annu cLisica del samurai. el naginata se

maneja con profundos arcos. Puede atacar a cualquier parte del cuerpo
del enemigo mientras que lu enorme longitud del palo le protege de la
espada del oponentÈ. Cuando Ios mongoles invadieron Japôn en 1.274
yen 1.281, el samurai loutiliz6 para introducirlo entre las patas de los
caballos de los mongoles. con un efecto monifero. Los naginata-ka
acruales panicipan en las competiciones utilizando cuchillas de bambÉ
y piezas protectoras similares a las empleadas en el kendo.
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Tonfa
El torfa. como el nunchaku, es otra arma radicional de Okinawa.

estudiada originalmente como pane del te. El tonfa es una herramienta
de la granja hecha del pufro de madera de la piedra de molino utilizada
para moler el grano y convertirlo en harina. Fabricado con una madera
dura. el tonfa era de unos ,10 a 50 cm. de longitud. A unos l2 6 l5 cm.
de un extremo. un pufro circular protegia del palo. El estudiante de

karate practicaban normalmente con dos tonfa. cogidos de forma que

el palo quedaba sujeto a lo largo del antebrazo. Utilizando el tonfa
como una extensidn de los brazos. el estudiante podia bloquear los
âtaques como si sus brazos estuvieran hechos de maderâ indestructible
en lugar de came y devolvia los golpes con un efècto devastador.
También podfa golpear a su oponente girando el tonfa alrededor del
pufro. Capaz de mover el tonfa tan râpido como golpear. el expeno en

tonfa era dificil de vencer.

Kusari-garna
Otra de las armas tradicionales de los Sam urais erala Kusut i-Gunu.

o la hoz )' la cadena. Henamienta de trabajo de los granjeros. en su

origen. lue usada como arma tanto por éstos como por los samurais. Se

trata de una hoz de dos filos unida a un mango. del cual cuelga una
cadenu de do\ o lres melros tle largo en cuyo eÀlremo un peso sirve para

incrementar su etèctividad como arrna. Al enfrentarse a un oponente
armado con una espada, el samurai amenazaba con la hoz mientras con
la otra mano movia la cadena haciendo que el peso al extremo de ésta

diera vueltas sobre su cabeza. Con la hoz. el samurai podia detener los
ataques de su enemigo. acuchillar o cortar a su enemigo con la
afiladisima hoja. o utilizar el mango de madera para dejarlo sin sentido
de un golpe. Con el peso. podia destrozarle los huesos y con su cadena.
liar al enemigo o su anna. inutilizando su espada.

Shuriken
Un arma que conocia el samurai, pero cuyo uso no aprobaba. era la

shuriken, o estrella voladora. Creadas con muy dilèrentes formas.
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incluyendo como una pequeia espada o punzdn. las puntas de las
shuriken estaban extremadamente afiladas y frecuentenrente se halla-
ban impregnadas en veneno. La shuriken era una de las armus pret'eri-
das de los ninjas. espias y asesinos a sueldo en el Japrin teudal. Un ninja
podfa lanzarlas con monal precisidn a una distancia de rnés de l0
metros. y siempre llevaba consigo nueve shuriken. pues éste era un
nûmero de la suene. Los ninja estudiaron muchas lbrmas dilèrentes de
lanzar las shuriken, para poder matar rdpida y silenciosamente. incluso
a veces mientras corrian. Para llegar a tal habilidad. debfan practicar
diariamente cienlos de lanzamientos contra un blanco de madera.

Los samurais no gustaban del uso de este arrna porque la conside-
raban de cobardes. pero puesto que podian tenerque entientarse a ellas.
sf aprobaban su estudio.

Los ninjas eran considerados lo mâs bajo de la sociedad japonesa.
y se especializaron en matar a escondidas: un considerable contraste
con el combate abieno y honorable de los samurais. A diferencia de
éstos. cuya lealtad no tenfa precio. los ninjas se vendian al mejor postor.
Los generales y magistrados hallaron en los ninja un vehiculo indispen-
sable para las misiones de espionaje v asesinatos.

Yari
Envuelto en la nebulosa de la mitologia. se creia que Ia -rz, / era la

lanza anojada al vacfo del espacio para recoger las gotas a partir de las
cuales se formaron las islas del Japôn, En la batalla, la lanza era, como
el bo y el naginata, un arma que podfa mantener a raya a los enemigos
armados con espadas de modo que no pudieran utilizar sus armas de
forma efectiva. Concebida originalmente como mera arma arrojadiza.
la lanza llegô a adoptar mâs de 700 formas diferentes. Con las nuevas
puntas de lanza y sus hojas mÉltiples, llegaron nuevas tâcticas para
acuchillar, enganchar y rasgar,
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ilosofïa y Espiritu Interior
Para aquellos de vosotros que simplemente ha-

béis visto peliculas sobre las artes marciales, pero

nunca habéis practicado ninguna, puede resultar una

sorpresa saber que en Jap6n las anes marcial€s s€

consideran como un sendero espiritual y una forma
de entender la vida. Los guerreros japoneses percibieron muy pronto
que el entrenamiento en disciplinas marciales ocasionaba cambios
tàvorables en la gente: pÀsaban a confiar mâs en sf mismos, a ser mâs
disciplinados y capaces de superar tareas mds duras. Asimismo, los
gueneros detecraron algunos cambios mentales: una mayor capacidad
de concentracidn. facilidad para ignorar el dolor y las distracciones y
una voluntad indomable. Estos eran los inevitables resultados del

entrenamiento en las artes marciales. pero no tenian porqué ser forzo-
samente el objetivo primordial del mismo, Para un buen compona-
miento en el campo de batalla se precisaban cieftas caract€risticas
fisicas y mentales. Los beneficios que estas caracteristicas pudieran

reportâr al guerrero en su vida cotidiana jugaban un papel secundario.
Esta es la actitud de los que estân interesados en lo que es mds efectivo
a la hora de la confrontaciôn lïsica y la batalla. Pero durante los largos
afros de paz en la era Tokugawa, muchos guerreros empezaron a pensar
que las anes marciales podian rendir servicio a un propdsito mâs

elevado. Se fundaron nuevas escuelas de anes marciales. las cuales se

concentraban mâs en los beneficios mentales y espirituales del entre-
namiento marcial que en Ia efectividad en el combate. El arduo
entrenamiento Fansformaba a los estudiantes en individuos fuenes
pero amables. seguros de si pero humildes. coneses y con un gran

autocontrol y conocimiento de si mismos. Las habilidades marciales
adquiridas sôlo debian ser empleadas en caso de que fuera absoluta-
mente necesario y nunca en su provecho personal. Estos individuos
podrian contribuir a una sociedad mâs justa y en paz, Estas nuevas

escuelas de anes marciales hacian hincapié en que no estudiaban
bujutsu, o "las técnicas del guenero", sino budo: el sendero del
guenero. En el budo, tras cada obstâculo que superas. més allé de

cualquier nueva habilidad que aprendes o descubrimiento que haces
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5

sobre ti mismo, quedan incontables cosas que descubrir. La rinica
manera de llegar hasta ellas es continuar tu camino.

Jerarqufas en las artes marciales
Cada escuela tiene su propia jerarquia. En la mayorfa de los casos,

un aprendiz cifre un cintunin blanco y segtin va avanzando su color
progresa gradualmente hasta el negro.

Jerarquia Kyu (Mudansha) Discipulos
Nivel Rango

Rokkyu
Gokyu

4 Yonkyu
3 Sankyu
2 Nikyu
I Ikkyu (el discipulo més avanzado)

Jerarqula Dan (Yudansha) Cinturones negros
Rango
Shodan
Nidan
Sandan
Yondan
Godan
Rokudan
Sichidan
Hachidan
Kudan
Judan (el maestro més avanzado)

Nivel
I
2
3

4
5

6
7

8

9
t0

Apéndice A: Funciones especiales de carga
Puedes cargar el juego fijando determinadas caracteristicas previas

escribiendo un argumento tras el comando de cârga, BUDO. El progm-
ma detecta automâticamente el mejor modo griifico para tu ordenador;
no se precisa que entrcs ningûn &gumento. No obstante, puede hab€r
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ocasiones en que quieras cambiâr el modo grâfico. El programa ro
detecta avtomâticamente el mejor tipo de sonido (excepto para Tandy).
Si dispones de una tarjeta Adlib y prefieres escuchar ésta tendrâs que

indicârselo asi a tu ordenado. Estos son los argumentos que puedes

utilizar:
Ejecuta el juego en modo Hercules.
Ejecuta el juego en modo CGA.
Ejecuta el juego en modo EGA.
Ejecuta el juego en modo VGA.
Ejecuta el juego en modo MCGA.
Hace sonar la mÉsica en la tarjeta CMS (Creative

Music Card).
ADLIB Hace sonar la mÉsica en la tarjeta ADLIB.
MT32 Hace sonar la mûsica en la tarjeta Roland MTJ2.
NOSOUND Carga el juego sin efectos de sonido.

NOMUSIC Carga el juego sin mrlsica.

QUIET Carga el juego sin mûsica ni efectos de sonido.
Nota: Puede que en mâquinas muy lentas (con microprocesado-

res 8086 u 8088) no se genere ninguna mÉsica para aumentar la
velocidad del juego.

JOYI El jugador I utiliza el Joystick no l.
JOY2 El jugador 2 utiliza el Joystick ne 2.

NOSHADOWS Los personajes de Budokan generan sombras si el
programa piensa que tu ordenador es lo suficien
temente r6pido como para mostratlas. Puedes in
crementar la velocidad del juego quitândolas

mediante este comando.
SHADOWS Si no aparecen las sombras y deseas que si lo

hagan, utilizâ este comando.
Pongamos por caso que quieres cargar el juego con las siguientes

caracteristicas: modo gréfico EGA. mrisica generada con la tarjeta
Adlib (debes tener instalada una tarjeta Adlib) y sin sombras; debe-
rias teclear: BUDO EGA ADLIB NOSHADOWS y pulsar Enter.

No imponaelorden en que pongas los argumentos, pero sique estén

separados entre sf por un espacio.

HERCULES
CGA
EGA
VGA
MCGA
cMs
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