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GRYZOR DEMO
AMSTRAD
Following Combat School on side B of the tape there ls a short
playable demonstration ofthe Konami coin-op hit Gryzor. To load,
followthe loâding instructions as normal-the demonstration can be
plâyed with joystick only.
Dtst(
To load the demo type RUN 'DEMO and press return.

SPECTRUM
Following lhe 128K version ofCombat Schoolon side B ofthistôpe
there is a short playable demonstration oI lhe Konami coin-op hit
Gry?or. To load, follow lhe loading instructrons as normal the
demonstration can be pldyed with loysl'ck or kevboard.
DISK
Ïo load thedemo select 128K basic on the menu screen and type
LOAD"DEMO" and press return.

COMMODORE
Following Combat School on side B of the tape there is a shon
demonstration of the Konami coin-op hit Gryzor. To load, follow the
loading instructions as ncrnal- the demonstration can be played
wirh joyslick o ly.
DIS( (side B )

To loâd the demo type LOAD '* ,8,1 and Dress return.



COMBAT SCHOOL
Chin-up! Chest out!
You have enlisted with the elite marine corps - the U.S.A.'s Iinest- A
barrage oftough, gruelling, physically demânding eventstaceyou if
youraroto become â cracktrooper. Your objectivé is to grâduate, but
your mettle will be severely tested as the toughest cou.se oftraining
events are presented to you.
It mây not end therol lfVou do graduate, there's a good chance you
will be sent on a crucialmission: one that willexamr-ne your physical
capabilities 10 the full!
To graduate js your ambfion, but will you even survive?

AMSTRAD
LOADING
cPc a64
Place the rewound câssette an the cassette deck type RUN" and then
press ENTER key. Follow the inslructions as they appear on screen. lf
there is a disk drive anâched then tvpe I ÎAPE then press ENTER key.
Then type RUN" and press ENTER key.
{Ther sVmbol is obtained by holding shift and pressing the,d keyl.

CPC 661 snd 6læ
Connect a suitable cassene tape recorder ensuring thatthe correcl
leads are attached as defined in the User lnstruction Booklet. Place
the rewound tape in the câssette recorder and lype lTapethen press
ENTER key. Then type RUN" and press ENTER key lollow the
instructions as they appeâr on screen.
NOTE:
On a 464 or 664 computer, the progrâm loâds each new seclion ofl
tape. On a 6128 or 464664 with memory expansion the program
loads all ofthe sections in at once.

DISK
lnsertthe progrâm disk into the drive with the A sidefacing upwards.
Type DISC ând oress ENTER 10 make sure the machine can âccess
the disk drivo. Now type RUN" DISC ênd press ENTER the game will
now loôd automatically.



CONTROLS
Thegam€ is controlled byjoystick. compatiblelor one or two players
or keyboard.

JOYSTlcl(
UP

IGYBOAff)
u

o
P
SPACE

NOTE:

-Up
- Down
- Left
- Right
- Fire

To "waggle" in the following ovents thê keys O, W O ând P can be
us€d to build up your speed - obstacle course, arm wrestling and
chin-ups. For building up on iron man race you can use O and W only
tor waggling - O and P are to be used to move left and right.

DOWN

SPECTRUM
LOADING
1. Place the câssette in your recorder ensuring that it is fully
rewound.
2. Ensure that lhe MIC socket is disconnected and that the volume
and tone controls are set to the appropriâte levels.
3. lf the computer is a Spectrum zlSK or Spectrum + then load as
tollows. Type LOAD'"' (ENTER). (Note th€re is no space between the
two quotesl. The " is obtained by pressing the SYMBOL SHlFTand P
keys simultansouslV.
4. Press PLAY on your r€corder and the game will load
automatically. Ityou have any problemsW adjusting the volume
and ton6controls and co'raulting Chapter6 ofthe Speclrum manual.
5. lfth€ compuaer;s a Spectrum l2gKthen follow the loading
instructions on-screen or in the accompanying manual.
spEcnuM40(
The labelled side ofthetapecontains a 48K version. Thisgame loâds
in a numLrer of pans. Once the 1st part has loaded, stoplpause the
tap€ player When you have completed all olthe levels in that
panicular load, a messâge will appear requesting you to $an lhe
tape again. When this pan hâs loaded continûe as above.
NOIE
Once you have loaded any level atter the 1st load and subsequently



loslyour lives, to start again hom the beginning, rewind the tape and
begrn as above.

spEcrnuM t28t(
The unlabelled side ofthe tape contains d 

'28K 
version. The

complete game will loâd âs a single loâder.

sPECrBUfrt + 3 D|SC
Set up syslem and switch on âs described in your instruction
manual. lnsert disk and press ENTER to choose 'LOADER' option.
After a short delay a gâme selection screen will appear.

CONTROLS
The game may be controtiÈd by Joystick (Kempslon Sinclair or
Cursor), or keyboard which is fully redefinable.
JOYSïtCK

COMMODORE
LOADING
Position the cassette in your Commodore recorder with the printed
side upwards and make sure that it is rewound to the beginning.
Ensure that allthe leads are connected. Pressthe SHIFT key and the
RUN STOP key simullaneously. Follow the screen inslruclion -
PRESS PLAY ON TAPE. This program will then load automatically.
For C128 loading lvpe GO 64 (RETURN), rhen follow C64 instruction.

DISX
Select 64 mode- Turn on the disk drive insert the progrâm into the
drive wath the label facing upwards type LOAD 4",8,1 (RETURN) the
introductory screen will appear Press FIRE and the program will
then load automatically.

CONTROLS
The game is controlled by ioystick only, player one - port 1, player
two - pon 2.
NOTE:

DOWN



RIGHTLÊFI

To stan the game if FIRE button on joystick in pon 1 ;s pressed then
thiswillselect one player game, if FIRE button on joystick in pon 2 is
pressed this will select two player game.

UP

CONTROL FOR DIFFERENT EVENT
ASSAUIT COURSE
Waggle left and right lo build-up and maintain speed. Press FIRE to
jump over walls and onto horizontal lêdder: continue waggling.
TIBING RAJ{GE ONE
Use up, down. left, right to control your cursor and FIRE to tire your
weapon.

NO MAI{RÆE
Waggle joystick up and down to build-up and maintain speed. move
joystlck left and right to move left and right. Press FIRE to iump over
any obstacles.

ÊÊI{G RAI{GE TWO
Move left and right to move your man in the appropriate direction
and press FIRE to fire yourweapon.
anM vinEsruflG
Waggle left and right to build-up ând maintain maximum power
NOIE:
AMSTRAD ONLY.ln two player mode, if no ioysticks are being used,
then player one is to use O and P and player 2 is to use Z and X to
controltheir men in this event.

F$iG BAI{GE THREE

Move left and right to move your cursor in the âppropriate direction
and press FIRË to fire yourweapon.

WTHOUTFIRE PRESSÊD WITH FIRE PRESSED
KICK UP JUMP'"-'- \ PUNCH I

\UP\IWALK._\- WALK \ I

LEFT ,,/l\ RtcHT )
ll3- 

".1.) ".- ,ffi{ /l
DUCK JUMP K|CK

DOWN



cof{BAT lllT}t [{stBucTofi
Left ând right as normal, up 10 jump and FIRE 10 punch/kick.

cHtil-ups
Waggle left and right.

Tlll Mtsso
JUMP

waLK I *ot"
LEFT <- RIGHT

FIRE -KICK

GAME PLAY
There areseven taxing events which willcallupon every skillyou can
muster. To be the supreme fighting machine and graduâte trom lhe
Combat Schoolyou musl ensurethat allevents a.e completed in the
specitied time.

ASSAUTI @UNSE
The lirst gru€lling test guaranto€d to tax your muscles to the full! By
waggling thejoystick, you musl build-up and mainlain your running
speed whilsljumping overthe numorous fences. Towards the end ôf
this eventyou willbe confronted with a horizontal lâdder; iump onlo
this ladder and waggle as fast as possible lo complete this course.
You are against the clock and thus have a limited time to complete.
however, ifyou manag€ a qood time you will be awarded with a
bonus. Thistime bonus will be added on to the time allowed forthe
next event.

RRI{G MI{GE OiIE
Various targsts app6ar at random throughout this event and you
must move your cursor and shoot as many as possible wilhin the
allotted time. You havea minimum number of targ€ts to hitand
âgain. ityou exceed this quota you may be allotted a time bonus as
above.

NOil MÂ NACE
Possible on€ ofth€ mostgiuelling evenls that Combat Schoolhas to
offeJ. You must build"upand maintain yourmaximum runningspeed
whilst avoiding thovariousobstacles such as rocks and mines as you



try and negotiâte this hazardous lerrain. Jumping is permitted, bul
be câreful you don'l land on anything thâl could make you trip and
lose valuable lime. Having negotiated the land, you will then be
confronled with a fast moving river which you must swim across,
find a canoe and paddle like crazy to the opposite bank whilst
avoiding the treacherous logs which float across your path. Upon
reaching the opposite bankyou mustsprintlo thefinishing line
before the time is up. As before, a time bonus is invoked ityou
complete the course âhead of schedule.

FIRIf{G NA GEÎWO
ln contrast to the fixed gun emplacements you had in the lirst firing
rânge, this event presents you with a chance to practice your skills
with ê hând-held machine gun. Robot tânks will descend at random
Irom the top olthe screen and you must knock-out as many as.
possible in the alloted time. As betore, there is a minimum quota ot
tanks to hit and the usual time bonus iI vou shoot môre thân the
allocated number.

ABM lV8ESru G
This calls upon your full "joystick waggling" powers as you try and
build'up and maintain maximum power to defeat your opponent. ln
the one player game you will be pitted against the computer, whilst
in thetwo player gâme you'llbe competing one on one. This event is
purely lor a time bonus and you will not be drummed out of the
School if you faill
BRII{G RANGE T}IBE€
this is similâr in control to the tirst liring range, but you must avoid
shooting any ofthe red targets. lfyou dô inaàvenanily hit one of
these then your cursor will lreeze until th€ next batch oftargets
appear, thus preventing you trom shooting any of the true targets.
This is the hardest tiring range ol all and you will be called upon to
use all your firing prowess that you have iearned in the previous
rounds. Time is shorl so shoot wisely and carefullyl The usuâl time
bonus situation âpplies.

CoMBAT WTI{ ll'lsnucToR
The most difficult event of all. Here you are one on one against your
instructor and must use âll your martial arts and combat skills to
defeat him. You can only incur a maximum number oI hitswithin the
given time (as can your instructorl. The object is to subdue your
opponenl within the given time or Vou will not graduate! Using a
combinôtion of movemenl left and right, vou can €lso,ump up and
kick or punch. Much practice is fqq!ired to perfect yourtechnique
and don't forget-your instruclor has more experience thân youl



cNl[suPs
lfyou failto qualify inthetist six events by a very narrow margin, you
will be given a second chance to continue. this will take the form of
â number ofchin-ups thal need to be performed in a specitic time.
This is a "ioystick waggler" ând you must build-up and maintain
powerfor as long as possibleto complete the necessary number:
only ifyou do completethe required amountcan you move on to the
nextevent.lfygu fail in any ofthe above eventsyou willbe drummed
out ofthe Combat School and will have to stan from scratch.

ûE MtSStot{
llyou €vontually graduate, you willbe sent on a lop secret mission to
rescue a hostage in the American Embassy. This mission will call
upon allthe powers you have iearned in training. The actual
execution otthe mission, however, is classilied and very few detâils
are avâilable. All thal ;s known is that your assailants will be heavily
armed and must be both avoided and subdued beforethey havetime
to use their weaponry Good luck and don't be a chicken!

STATUS AND SCORING
Points are scored wilhin the differenl stages depending on how
efficientlyyou complete that event. On timed ev€nts, ifiou comolete
before the time runs out you mav be awârded a time 6onus, to be
carried forward to the next level. Similarly, on the shooting events if
you manage to achieve the set number of hits in lhe specifled time
and continue hitting your targets before the time is up, you will be
again awa.ded a time bonus dependjng on the number of extra hits
you have accumulated.
The pointsworkon ân accumulâtive basisand ifyou graduate, the total
points earned will have an effecton the ranking you achieve. There is
no rank awarded ifyou tailto graduâtefrom the Combat School, but
a high score, il earned, will be displayed.

HINTS AND TIPS
)Ê Learn to pace yourselt-ifyourpower levelshowsyou operating
on fullspeed then it is poinllessto exert more effort as this willmake
no difference lo your performance.
JF Try and collect as much time bonris as possible in the various
stages asthiswillhave an accumulative effect on successive events.



JÉ There are many strategies forcombatwith the inslructor, but one
ofthe mosl effective is to jump towards him, strike quickly, and jump
back again out of range.
16 You do not havs to be the victor in the ârm wrestling contest to
continue in Combat School-this is only a bonus event which will
enableyou to pick up a time bonuslorthethird firing range, however
this is very uselul.
lÉ lf vou do manage to progress to the missron stage bear in mind
this is not againstthe clockand it may be prudenllo wait in various
areas lorlhe right moment to strike.

COMBAT SCHOOL
Its program code, graphic representation and aftwork âre the
copyright of Ocean Sottware Limited and may not be reproduced,
stored, hired or broadcast in any form whatsoever without lhe
written permission of Ocean Sott\'vare Limited. All rights reserved
worldwide.
This software producl has been carefully developed and
manutactured lo the highest quality standards. Please read caretully
the instructions for loading. lF FOR ANY REASON YOU HAVE
DIFFICULTY IN RUNNING THE PROGRAMÀ4E, AND BELIEVE THAT
THE PRODUCT IS DEFECTIVÊ, PLEASE RETURN IT DIRECT TO:
Mn. YATES, oCE I{ SOFTWAnE UMITB), ô Cfr{TML $nEET, IIIAI{OIESIER M2 5ltls.
Our quality conlrol depanment will test the product ând supply an
immediate replâcement if wefind a fauit. Itwe cannot find a fauh the
product will b€ returned to you at no charge. Please note that this
does not affect your statutory rights.

AMSTRAD
Coding by James Higgins and Mike Lamb. Graphics by Ronnie
Fowles. Music/effects by Dêvid Whittaker.

SPECTRUM
-Coding by Andrelv Deakin and Mike Lâmb. Graphics by lvan Horn.
Musideffects by Dâvid Whittaker.

COMMODORE
Coding by Dôvid Collier and Allân Shont Graphics by Stmon Buller
ând Sean Ridings. Musideffects by Martin Galway.

Produced by D. C. Ward. O 1987 Ocean Soïtwâre Limited.
COMBAT SCHOOL rM and Konami O
are trademarks oI KONAMI. @ KONAMI 1987.



ECOLE DE COMBAT
Rentrez le menton! Bombez le torse!
Vous venez de vous enrôl€r dans le corps d'élite de la marine le meilleur dss
Etals Unis. Unesérie d'êprsuves dures, éreinrantes et tres éprouvântes sur le plân
physiquevous attend sivousvoulez devenirun soldatdechoc. Vous avez pour
objeclifdevous quâlifier maisvotre ardeur sera durement miseà l'épreuvecar
vous devez accomplir un stâge d entraînement des plus rude. Êl cela squedene
pas s ar.êter làl Sivous vous qualifiez, vous avez une bonne chance qu€ l'on voos
envoie remplirune mission cruciale - une missaon quilestera vos câpacités
physiques jusqu'à la limite!
Votreambition, c'estdevous qualifiea mâisârrivere, vous seulement à survivr€ ?

AMSTRAD
CHARGEMENT
GPC 464
Placez la cassette rembobinée dânsle magnétophone, tapez RUN" el appuye2
ensuit€ sur la touche ENTER. Suivez les anslructionsà mesurequ 6lles
âpparaissent sur lécran. Si votre équip€meni comprend un lecteurde disquette,
tapez âlorslTAPE puis appuyez sur la touche ENTER. Ensuiie tapêz RUN" puis
appuyez surla touche ENïER (On obtienl le symbole en maintena nt la louche
shifteten appuyânt sur lalouche ad)

CPC 664 €i 5120
Conneclez un magnétophoneà cassetle ada pté en vous assu rant que les bons
fils sont raccordés comme indiquédans le Manuold lnstructions de I Utilisateur.
Èacez la cassette rembobinée dans le magnétophon€ et tapez Tâp€ puis
appuy€z surlatouche ENTER. Ensuitetâp€z RUN'etappuyezsur la touche
ENTER puissuiver les in slructiofls telles qu'elles apparâissentsur l'écran.
amMflofl,
Sur les ordinateurs du type 464 ou 664.1e programme chârge chaque nouvelle
section à pêrtir de la cassette. Sur les ordinateurs 6128ou 464/664 disposônl
d une extension mémoire, le programme chargetoutes les sections en uneseule

0tsoutrrr
lnsé.ez la drsquene du programme dans le lecteur, face A vers le haut. Tapez
DISC et appuyez sur ENÎÊR afin de vous âssorer que la machine peutavoiraccès
au lecteurde disquette.Tâpez maintenant RUN"DISC, appuyez sur ENTER et le
jeu se charg€râ automatiquemenl.

GRYZOR DEMO
Ala suile de lEcole deCombal. sur la face I de la cassetie vous lrouver€z un€
courte démonstralion du succès de Konami, Gryzor Poureffectuer le
cha€ement, suivez les insùuclions habituelles: ilesl possible dejouer lâ
démonslration avec le levier uniquement



OISIIUETTT
Pourchaigerla disquette,lap€z RUN DEMO ei appuyer sur RETURN.

COMMANDES
Le ieu se joue avec un levier compatrble pour unjeu à un ou deuxioueurs ou avec

ctafltB
o

o

BARR€ D'ESPACEMENT

Haut
- 8as
- Gauche
- Dmite

FEU GAUCHE

anrfiût,
Dans les épreuves suivantes, vous pouvez utiliser les touches O, W O et P atiô
d'améliorer volre vitesse dans la course d obstacl€s,le combat au corcs à corps
et les exercices de traction- Pour aLrg menter votrs vitesse dans la course des as,
âppuy€z très rapidement de laçon ôlternée sur les touches Oet W seulement,
utilisez O sl P pour le déplacement v€rs la gauche et vels ta droite.

ATTENTION. UTILISATEURS D'AMSTRAD
Les rnstruclions dê commonde du clovier pour ce jeu

sonl deslinées oux louches du clovier 'QWERTY'. Si

I'Amstrod que vous possédez est du type 'AZERTY', les

touches à uliliser seront celles siluées de lo même foçon
que les touches du clovier 'QWERTY'. (Voir diogromme
ci-dessous).

lIYtt8
HAUl

BAS



QWERTY

AZERTY

irll!lt!l@l@11@jtrlt Jlrjjlrij[[JluJ r-.]lLi t1 td
Fitl EItrlBIOilE l"ll !lL"l Lj-llUllj]l IË J lt!illblil tljltlltslN!d tà

4llrl lLç-illrdll_L sttrfltr !llx ttlL i lel U
l1l

EXEMPLE
Si les instruclions données sonl'Q - Houl', lo touche
correspondonte sur 'AZERTY' sero 'A'.

COMMODORE
Placez la cass€tts dans votle magn6tophons Commodor€, coté imprimé v6ls te
hâul ot vÉritisz qu elleest complàt€ment rembobinée. Assuret vous ou€ tous les
tils sonl connsctés. Appuy* simultanément sur lâ touche SH|FTel sur la touche
RUN/STOP Suivsz les instructions âffichées à l'ecran ,Appuyez sur pLAy sur l€
magnetophon€. Ce programme ss chargera automstiqu€ment. Porjr 16
chôrgsmentdu C128, tôp€z GO 64 {RETUnN), DUissuivez tes rnstrucrionsdu
C64

tlrs0l,tTtt
Sélêctionn€z mode 64 Msttez l€ l€cteur dedisqu€nesurta posrtrcn marche,
p]ag)z!e pôgr6mm€dans le lecteur lôb€lv€rs le haut, tâp€z 1OAD "".8,1
(RETUnN),l'écmn d introduction âppaEitra Appuyez sur FEU,€I l€ ieu se chârgera



DNOlTEGAUCHE

GRYZOR DEMO
Ala suitedeGrysor, sur lâ face B de la cassette vous trouverez une court€
démonstration, que vous pouveziouez, du succes de Konami, fEcole de Combat.
Poursfi€ctuerle cha€ement. suivez les instructions hâbituelles; ilest possihle de
jouerla démonsùation avec le levier un iquem€nt.

0lS0lrEITI - f.c. B
Pour charger la démonstraiion, tapez LOAD "",8.1 et appuyez sur RETUR N.

COMMANDES
Le jeu se joue seulement âvec le l€vier, branché au pon 1 pour le premierjoueur -
branché au port 2 pour ls deuxièmejoueur
aIlÛflrn,
Au débutdujeu, vous pounez séleclionnerun ieu à unioueur en appuyanr sur l€
bouton FEU du l€vier branché âu porl 1 et un ieu à deuxjou€uÉ en appuyant sur
le touton FEU du lwisrbrânchéau port 2.

IIVIEB
HAUT

COMMANDES POUR LES DIFFERENTES
EPREUVES
coun$ o'assAUT
Agilez l€ lsvier à gâuche et à droite afin d'augmenter et de maimenir votr€ vrlesse
Pour saut€r par-dessus les murs et sur léchelle horizontale, appuyez sur FEU;
continuez à agiter l€ levier

PTH'ERt TBIVEE DE TIN
Pour conlôler votrê curseur, utilisez les commandes haut, bas, gauche,droite et
Pourtiêr, appuyez sur FEL,.

u c0un$ Dts Âs
Agilez le levr€rvers le haur el le basafin d'augmenreret de marntenir vorre
ùlesse. ddplacez le levier à gauche ou a dro e pour vous deplacer vels la gauche
ou vers la droite. Poursauter paFdessus n importe quelobstacle, appuyez sur
FEU.

DTUXIEI{E ÎRAYEE OI TN
Bougez le levier vers la gauche oLr la droile afrn de déplacervotre homme dans la
bonnôdir€ction eitirez en appuyant sur FEU.

BAS



8[ÂS m ftn
Agilez le levier à gauche et à droite afin d'accmître et de maintenir une puissance

ANEMNO .
(ORDINATEUR AITSIRAD SEULEMENT) Si dans un ieu à deu( |oueurs,les
leviers n€sont pas utilisés,le premier joueu r devrc durânt cetteéprcuve cont.ôler
son concurrantâvec les touches O et P Le deuxième joueu I contôlera le sien avec
les touches Z el X,

NONflI TBAITE DE TIB
Bougez vers la droits ou la gaucheafin de déplacervotrc curseurdans la direction
appropriée et tirez en âppuyani sur FEU.

CO['P DE PIED SAUT
VERS LE HAUT \ COUP Dt pOtNG I

\ VERS HAUT \ I

MARCHE <-\---5 MARCHE \ IAGAUCHE ,,/I\ ADRoITE )
COUPDE r'I\ ,/I
prED Mr.HAUI I coup or aro ç3#JBfy,"" 

, 
+PTONGEON SAUT

coMSaT cofiTm r[asnucT[un coup DE pt€D

Mouvsment hêbituelà gauche ou à droite, déplacez-vous vers le haut pour sautet
appuyezsur FEU pourdonnerun coup de poing ou un coupde pied.

114gfl0ilS
Agitez vers lâ gaucheet la droile-

t-a fïsstoÎ{
SAUT

MARCHË VERS +-l-> MARCHE VERS
GAUCHE
FEU_COUPDE PIED

COMMENT JOUER
Vous devez panicip€rà sept épreuves éreintantes quileront appelà loules vos
câpacités- Pourêtrc une parfaite mâchine de combat el sortir qualifié de l'ecole
d€ Combêt,vous devez faire en sorte quetoutes les épreuves soientterminées
dans le temps imparti.

DROITE



u coun$ 0'assauT
C'est la pr€miàre épreuve: éreintante, ellelestera vos muscles de façon
impitoyable!En agitant le lÉvier, vous devezfaire augmenteret ma;ntenrrvotre
vitesse de coursetouten sautanl au-dessus des nombrcuses barrières. Ve.s la f'n
de cette épreuve, vous vous trouvercz face à face avec une échelle horizonlale.
sautez sur cette échelle el âgilez l€ levier aussivite que possible àfin de terminer
ce pârcours. vousvous battez contre la montreel vous devez donc terminer en un
temps limite. Toutefois, sivous obtenez un bontemps,vous gagnere2 un bonus
Celemps de bonus s'ajoulera au lempsquivousesl impartipou.lâ prochaine

PnEmtmtTttrttmTn
Toutau long de cette épreuve, des cibles apparaissent au hasârd et vousdevez
déplacer le cu rseur et tircr autant de fois que possibledans lelemps imparli. Un
nombre minimum deciblesdoivent êiretouchées et sivous dépassezce quotâ.
vous pouvezcomme ci dessus obtenirdu remps de bonirs.

u counsE oEs as
lls âgit p€ulêtr€ d unedeséprcuves les plusterribles que vous aurez à âtlronter
à I Ecole de Combat. llvous laul augmentervorre vitesse et la maintenirà son
point maximum loul en évitanl les obstaclestels que les rochers et les mtnes
dans votre course sur ceterrârn hasôrdeux. llvous est permit de sauter mais faites
attenlion de ne pasatlerrirsur quelque chose quipuissevous tâiretrébuche. er
dônc perdro du t€mps. Après avoir term iné lâ coursesurlere, vousaurez à fair€
fâcô à une rivière à courant rapide que vous d€vrez traverser, trouvez un canoe et
pagaillez de toutes vos forces jusqu'à la rive opposéelouten évitant lestroncs
flottânts rencontrés sur votre chemin- Dès que vousatleignez cette rive, vous
dev€z vous pédpitervers la ligned arivée avantqu€ let€mps impartinese soit
écoulé. De la mêmefaçon qu auparavênt, vousobtenez du ternps de bonussi
vousterminez le parcours avecde lavance.

OTUXIETIE TBÆÊI ff TN
Alorsque dans la première ùavée de tir vous aviezdes emplacements de lir fixes,
cette ép.euv€ vous donne une chance d€ vous exercer avec une mitraillette tenue
à la main. Des tanks robots d€scendront au hâsard du hautde l'écran et vous
devez en âbattreautant que possibledans letemps imparti. Comme pour les
épreuves pécédentes, vous devez toucher un nombre minrmum detanks ei vous
obtenez letempsde bonus habiiuel si \,ous en touchez plus.

BRAS DE EN
lcivous aurezvraiment besoin d'agirervotre levierau maxrmum âlin d augmenl€r
votre puissance puis de la ma:irenir à son poinr le plus haut pourvaincre votre
adversaire. Dans on jeu j unloueur, vousvous mesurerezà l'ordinateurel dâns un
jeu à deu)( joueurs vous affronlere2 l a utrc joueur. Cett€ épreuve vous sert
uniquemenl à gagne.dut€mps de bonus sivous gagne2, vous ne serezdonc pas
jeté hols de l'écolesivous perdezl

T8orsrrff TnÆtE 0t tn
Le système de contôle de cen€ùavée est similaire à celuide la prcmièrc mais
vous devez évite.de touchez les cibles rouges. Sivous en touchez une par
inadvertance, votre curseur se figerâ jusqu à ce que le lot suivant appâraisse, vo'rs
empêcha nr ainsi de tirer sur les vraies cibles.llsagil icide latrâvée lâ plus ditficile
€t vousaurez à déployer loLrte votre adress€ au tir acquise durant les rounds
pécédenls. Vous avez peu de temps:tirezdonc avec sagesseet prudencelVous
pouvez ici aussi obtenir d u temps de bonus.



c0it8 Tcot{Îm f $tufitu8
Une doséprêuves les plusdifficil€s deroutes. Vousvous retrouvez seuttace à
lace avsc votre insïuc1eur, pour le battre utilisez tolie votre connâissance dss
arts martiaux etdecombat. Vous (de même que votre instructeur) ne pouvez
r€cevoir qu'un nombr€ m6ximum decoups durant le temps impa(i.ltvous faut
sub,uger volreadversd'r€ duranr le lempsalloue srnon vous ne pourrezvous
qualifierl Lltilisez unecombanarson d€ mouvements vers ta gauahe st vers ta
dro e, vorrs pouvez aussrs€Lrter er donner dss coupsde pied ou descoups de
porng Votre technique sâmerro.era avec de Ienrrainemenl €l noubtie? pàs que
volre inst.ucleur a plus d'ext)€rieoce que vousl

nacTtoNs
S'ilvous mânquequ€lquds nornrs pour vous quatrfisr dans tes srr premrsres
epreuves. une seconde chi"c€ vous serd accorde6. vous devrea donc procéder à
un cenôin nomb.e dc tra.rnr\ ddns un temps donne. Vous devez iciâgiter te
lwr€.pou' ac.roit'ppl,',.rnnù,n' wtre purssance pour une pé.iode aussitongue
qu€ possible âfin rl erocul€' le nombre de kactions rcqujs. nevous sera
possrble de co',,nrts'r'c, lct,rFùve suvante qu aprssavoir accomptr ce nombre de
Itacllons 5rvorrr rx' r'{Frrs\er pds à vous qualili€rdans une dos épreuves
pÈcédentes v',rs {"'{ f\t\,lsc dc ILcotede Combal et vousdevrez
recommencer x z(r^'

LA UtSSt0il
Sivous ârnve, col ,.r vousqualitier rlvous sera confié unemrssion secrète de ta
plus hdule 

',r 
r! l.xNc . E|v.er un otage dans I Ambdssade améac€rne. cene

mission lerd.rr'l'el.' h\'t ce qLJe vous âvez apprisdu.ônt votre entrainem€nt.
Lerecutio,' 

'1c 
h Inss,o^ etle meme taû touletors partie d,un dossrer contideniret

el très p€u de derdrls sont connus. La seulschose qLre I'on sachec,est que vos
adversarres sonl.rnes lusqu'auxdents ot doiventêlre à lafois évités ea
subjug!és avâ'rt (tu rls ir'aie t eu le temps d utitiser teurarmes. Bonne chance et
armez vous de cou.ôgel

STATUT ET SCORE
Vous oblener des pornts auxdifférents stôdessuivânt t'éffrcacité avec taque e
vous vous à.qurne/ d€ I epreuve. Pour les eprsuves chronométrées, vous
obtiendrez du lemps de bonus srvoi.is arrivez à frnrr tépreuve avant que teiemps
ne soil épdrsé el ce lemps de bonus v€ndra s ajouler âu tomps qur vous esl
rmpa.l, du n"vedu sùrvanl Le méme principe sappl'quedirx épreu!€s de ùr sr
vous â,rùez a loucher le nombre de obles voulu dans te iemps donné €l sivous
conlroue/ a en loucheravanl que le temps rmpôrtinarrNe à aon terme, vous
obnendreT rcrâLrssrdu tempsde bonus câlcule par mpport au nombre de coups
supplemenldtres que vousdure? accumule. Les pornts saddttonnent tous et at
vouç vous qua|f'e.l vol.e ràn3 dependra du lolâtd€ po'nts acqurs. srvous ne
reussrssez pa: a sonI quallfie de t[cole de combat, vous ne serez p6s ctasse,
cependant, sivous avez obtenu un score élevé, celui cis€ra atfiché.



CONSEITS UTILES+ Apprenez à.ègler votr€ mhme Si l1:'rre niveôu de pu issance Indique q ue
vousvoustmuvez déjà à la vitesse maximum, ilest inutiie de déptoyer plus
d'etfortscar celâ ne changera en ô votre performance
* Fssayer de recupe.er autantde temps de bonusquevous te pouvez âur
différents stades carcela aura un effet cumulatif au couls des êprsuves

l. Durantvoùe combat contre linstructeur, vous pouvez utiliser de nombreuses
stralégies mais la plusefficace consiste à sâutorvers lu i, lui assèner un coup
rapidementet saut€rde nouveau vers l'arrièreafin de vous placerhorsde sa

* Pourcontinerà l'Ecole deCombât, ilnesl pas indisp€nsable que vous sortiez
vainqu€urde lépreuvede bmsde fer ilsagit simplement d uneépreuvevoLrs
permettanl d'acquérirdu temps de bonus pour la troisième lrêvé€ de tir, mais
celui'clpourra se évéler trt s utile.
* Enfin, sivous réussissezà arnveriusqu'au sladede la mrssion. souvenez-vous
que celle cine Jeftsctle pas contre la montre otqu'ilserait peut être prudent,
dans différenls endroits, d attendre le moment propEe pou r frapper.
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KAMPFSCHULE
Kopf hoch! Brust raus!
Du hâst Dich zum thre MarineLo,ps semeldet dem Besren rn den USA. Frne
Menge harler. duBerct strapaziôse.und physisch anspruchsvotler Wettkà mpfe
warten aufDich, wenn Du ein wirklich guter Ma(nesoldat werden willsl. Du wittst
natù ich den Kurs bestehen, aber Dein Durchhalte!€rmogen wi.d in d€n
hàrlesten lrcrnings st.eng getestet werden. lJ nd dôs ist vietteicht noch nicht a es!
Wenn Du bestehsi, ist es sehr wô h.schoinlich, daB Drr oine wichtige ÀIission
ùbertGgen wird - sie wird Dir das ÀuBerste abverlangenl
Dern Zielist es, zu bestehen, aber schafTst Du es ùberhaupt, zu ùbedebenl

AMSTRAD
LADEN
cPc 464
Lege die zurirckg€spu lle Kâsse|e In das Kassenenteil, lippe RUN'und danach
drucle d'e FNIFR ldste Forgeden Anwe,sunsen. w'e s'e aufdem B'tdschrrm
erschernen falls ern Drclenenldùlwerk dngeschlossen rst. IrppelTAPL und
da nêch d rùcke die ENT€ R Tasle AnschlieBend lrppe RU N ' und drùcke d ie
ENTEF Tâste.
(Das 

I Symbol erhàltsl Du. indem Do die U nrschaller Tasl€ festhâ ltst und @
dlÙckst.l

Cæ 6ô{ und 6128
SchlieBeeinen geeigneten Kassenen rekorder a n und v€rsichere Dich, daB d'e
korrekten Kabelangeschlossen sind, wie es lI| derAnleitung fùrBenùtzer
beschrieben isl. Legedie zurùckgespulte Kâssette in d€n Rekordsrund tippel
TAPE und danach dlùcle die ÊNTER Tâste. AnschlieBend iippe RUN" unddrûcke
die ENTER Taste. Folgeden Anwersunsen, wie sie aufdem Baldschirm erscheinen.
AIERKT.

Berm 464 und 664Compurer lâdl das Programm tede neue Sehron vom 8and.
Beim 61?8oder 464 664 mn lvlemorv Érwerleruog làdl dds Programm dlle
Sektrcnen glsrchzerlrg

DISIGITT
Lege die P.ogrammdiskette mrt der A Setu nach oben in das Laufwe*. Tippel
DISC und ddcke ENTER, damrt de. Computer Zugriff auf das Laufwerk hat Nun
tippe RUN" DISC und drucke ENT€R. Das Spiellàdt sich nun auromatisch.

GRYZOR DEMO
AnschlieBendân KAMPFSCHULEbefrndetsichauf derE-SeiiederKassetteein€
kurze Demonslrâtion d€s KONAMlVideo HitsGRYZOR. Folge den normaten
Ladeanweisungen. Die Demonstraiion kano nurmit dem Joystick gespielt



0tsltrTI
Umdie Diskette zu lâdentrppe RUN "DEMO und drùcke nËTURN_

STEUERUNG
Das Spiellânn m( demJoystrck. compahbettu' ernen ode.?wLr Sp€te., ode, mr
der Tastatur qesleue.i w€rden

JOYSTICK
TASIATUB
O _ AUF

O LINKS
P . RECHTS
LEERTSTE _ FIRE LINKS

ltltzt(KE

RECHTS

Zum "Wacleln in den tolgend€n Wenkâmpl€n kônnen d€Tasren OWO und p
benurdwsrden,umDe'nsceschwind'gkenautzubauen Kamptbahn,Armnng€n
und Armd'.if?L;ge Zum A'./tbau des lron Mân Rennens kannst Du nur O und W
zum Wsckeln benutzen - O und Pwerden fùr tinks und rechts Bewegungen
geb€ucht.

COMMODORE
LADEN
Di€ Kassene mrt derbedruckten Seits nach oben rn d€n Commodorc
Kâssetlen rckorde. ernlegen und slcherstellen. daB das Eand ganz zuruckgesputl
rst. Konlrollieren, ob alle Kab€l anseschlossen srnct. Dle SHtFi und dre "
R U N/STOP-Taslen glerchz€rtig drÛchen Éolqe der BrldschIm ndch ncht drucke
den PLAY Knoplôm Reko'der Dieses Proq'àmm tâdr srch automalrsch Beim
Cl28 GO 64 {RFl URN)r'ppen und wie C64 torrserzen.

0tslGTIf
Wàhle Modus 64. Schalle dâs D,skenenlaufw€rk ein und leoe dds Prooramm m,t
der Beschrirtuns nach oben e,n T'pp€ LOAD ". '8,1 (RETURIN). D'e F,;ie,runq
wird s.scheinen drucke aufFlRE und dandch làdt srch dâs Progrdmm iutomarrsch

GRYZOR DEMO
Anschlietsend an KAN4PFSCHULE befindetsich aufde. B Seire der Kâsseteeine
kurzespielbare Demonskation des KONA[rl Video-Hits GRYZOR. fotgeden
normalen Lâdeanweisung€n. Die Demonstration kânn nur mrt demJo:ystick

oFrcfft - Soil. I
Um den Demonstrarionsreil zu laden tippe LOAD"',"8,1 und drùcke RETURN.



STEUERUNG
Das Spielwnd our vom Joystick gesteuert Port 1 fûr Spaeter 1, port 2 fùr
SDieler 2

ERIG.
Um das Spielzu beginnen. muBder FIBE Knopl gedruckt werden mrJoystick
in Port I fùr 1 Spieler Spiel, in Port 2tùr 2-SpielerSpiet.

RECHTS

STEUER.UNG FÙR VERSCHIEDENE
WETTKAMPFE
KAITIPfEAHI{
Wsclle nach l^ks und rechrs. um Geschwrndrgke autzubduen und /u halren
Drucke I lRL. u m irb€' Màuer n und a u f dre horizontare teiter ?u sp ngen waclle

m$$ sclfltsslar{o
Benutz€ auflab/links/rechts um den Kursor zu sreuem und FIRE zum SchreBen.

tBoI{ MAt{ Btit{Ei
Wackleden Joystickôufund ab, um Geschwindig keit aufzubauen und zu hallen
Bewege den Joystick nach links und rechts fùr links/rcchls Bew€gungen. Odcke
FIRE um ùber H inde.n isse zu spingen.
ztvElTtn scHttssTAil0
Bew€ge nach links und rechts um Deinen Mann in dre enlsprechende Richtung zu
bewegen und drilcke FIRE zum SchieB€n

AEMNNGH{
Wackle links/rechts um maximâle Krattâutzubauen und zu hallen.

ENKE
NUR AMSTRAO Wenn rm 2 Spreler Modus nrcht mrlden Joysrlc(s gespietl
wird. benulzi Spieler 1 d€Tasren O und Pund Spieler 2 7 und X um rhre Sp'eler
rn diosem Wetlkampf zu sleuern.

0r|TIE8 SCHttSSTÂt{o
Bewege den Kursormitder hnks/rechis Steuerung in die entsprechende
Richtung. Drùcke FIRE zum SchieB€n.



oaEN 1 scHLAGNAcH I
\oBFN\l

NACHNLTNKS *-à--* NACHÎÉCHIS 
\

*'.*'"o,./l\ "/liùiiriË'-' I xrcx scHLAc NACH , 
+

SPRINGEN KICK

tGtrtPf trlll 0t tt{sT8urmn
Links/rechtswie normal, aufzum Springen und FlRE rum Schlôgen/Kicken.

ÀN AU'ZÙGE
Wackle nâch links und ræhts

0rÊ Mrssrotr

GEHEN

FIRE_KICK

DAS SPIET
ln sieben schwieigen Weïkàmpfen wird allDein Kônnen gepdft w€rden. Um die
beste Kampfmaschine zu werden und di€ Kamplschule mit Erfolg abzusch lieBsn,
muBt Du alle Wettkimpfe innerhalb dêr angsgebenen Zeit b€€nden.

XAIIIPfEAHII
Dererste strapaziôse Test filr Deine MuskelnlOurch Wackeln des Joysticks muBl
Du Deine Laufgeschwindigkeil âufbauen und halten, und glsichz€itig ùb€r
zôhlrsich€ Hinderniss€ spring€n. Gegen Ende dieses Wettkampfus kommst Du zu
einer horizontalen Leitecspring aufdiese Leiterundwackle so schnellDu kannst,
um den Lôufzu bosnd€n Du làulst g€gen die Uhr und Deine Zeii ist beschrành,
aberwenn Du eine guteZeit srr€ichst, srhàltst Du einen Bonus. Die Zeiterlau bnis
tûrden nâchsten Wenkampfwird um diesen Zeitbonus vedàngeri.

tlslfR scHttssrarl)
Verscha€d€n€ Ziels €rscheinen willkurllch wàhrend diessm W€ttkampf und Du
mugt den Kursorbeweg€n und sovieleals môglich innerhalb cle. erlâubten Zeil
trefien. Eswird ein Minimuman Treffern verlangt. Triftst Du m€hr, erhàllst Du
wiederum einen Zeitbonus w€ob€n.
rRor{ MÀÎ{ BttlÙt
Wahrscheinlich der sïapaziôsesle Wettkampf in der Kam ptschule. Du mutst
Deine b€sie Laufgeschwindigkeit aulb6uon und hâlt€n, und gleichzehig den
zahlreichen Hindsmisssfl,wis Felsen und Minen ausweichen, um in diesêm
gelàhrlichen Terrain durch2ukommen. Spnngen rstsrlaubt, âberpaBaul, daB Du
beim Landen nichi iiber etwas srolper$ und hinfàllst und dâb€l wichtig€ Zeit
verlierst. Wenn Du es ùber Lând geschafft hast. kommst Du zu sinsm rsiBenden

KICK NACH SPRINGEN

DUCKÊN

SPRINGEN

NACH LrNKs+I NACH REcHrs
GEHEN



FluBden Du durchqueren und dâbeiden tùcklschen Eaumstàmmen aus\it€ichen
muBr. dre Drrn den W€g tommen Sobatd Dudasanderc lJtererrsEhst, muBt
Du rnsZiel sptrnten. b€vo. die Ze( abgetauten rsl Wi€ vorhererhdltst Duernen
Bonus. wenn Du den Lâul vorder erlaubten Zert be€ndsst.

tml sc$Êssratlt
lmGegensatz zu den fixiertsn Gewehr Stânden beim e6t€n Schie8slônd benuln
Du h'er sin von Hsnd gshdlienes Maschrnengewehr Robotpan2er ersch€rnen
willkiirlich von oten rm I'ldschrm und Du muBt 

'nnerhatb 
der ertaublen Zeit so

visle wie môlglich abschieBen. Wie vorherwird sin Minim{,m ân lreffern verlangt.
und es gibt einen Zehbonus. wenn Du mehririffst.
alIsffItGtt
Hierbrauchst Du all Deine ' Joysrick-Wackel ', Krafi Lrm mogtachsr vietDruck
g€gen Deinen Opponenten a'rlbringen,,u konnsn. tm 1-SpÉbr Sp,€t miBt Du
D'ch gegen den Compure m 2 Spieter Spiet gôg€n Dein;n M'lsbiebr Dreser
Wefikampf bnngl Drreinrrg ernenZeitbôôus Jnd Du wrst nrcht ausder Schuts
g€.\ ,.!rfen, wsnn Du nicht bestehsi!

0 TIEfl SCHTTSSTAIo
Dieser ist d€m ersten Scha€&stand âhntich, aber Du darfst k€ine.oren
Zielscheiben tretfen. Wenn Du unabsichtlich einesolch€ tritfst. triert Oein Kurcor
ein, bis der nàchste Schub Ziolscheiben eintnfft, und Du kannstsolange kein
richiiges Zlelr.eflen. D€s rst derschwerigsto SchieBstând und Dù w-rsl ô Dein
vor her erworbenes Konnen brôuchen. Du hâsl nurw€nlo Zerr. sch€Bcteshâtb
ùberlegt und vorslcht€l Wre gewohntrch tannst Du sinein ZeriOonus gewinnen.
t(ÂfitPf i T otf nstlutfi0n
Der schw€ngsle aller Wetilamole Jeta kamDtsl Du ÀIann oeoên Mânn m
Dernem lnstrukror und mutst alle Deine Kampikunst autbnng"enl um rhn zu
schlâg€n. lnnerhalb erner b€stimmtenZen k;nnst Du ourerÀbesrmmres
Mai(mum an Schlagen erhalten (ebenso Dern tnslrukto.). Du muBr Dernen
Opponeôlen rnnerhâlbder erlaubten Ze{ unrc.tnegen, sonsr hàst Du nlchl
bestanden I Benutze €ine Kombinat'on von I'nrs/rcahrs Eewequnq€n. Du kannsr
auch arrfspringen krcken und schlâg€n. Es braucht v€t ùbung, u; Dsine Techn,k
?u perlektonre'en. undverg'B nicht-- Dern tnslruktor hal meh'i Erfôhrung ats Dul
ANMAUFZÙGT

Wenn Du in den ersten çechs Wetll€mplien dre Olldhtikation nur knâooveroàBl
erhafi sr Du e'ne ?werre Chance z u m WeGrmachen. Dres€ b€sieht rn ein€r '
bestimmlen Anzahlvon Amauhugen. wetch€ Innerhatb erner besirmmten Z€n
absolv€n we.den mussen Dres ist ein 'Joysùct WacHê/ und Du muBl
genug€nd Kraftâufbâuen und halten, um die nôtigen Aufzùgs zu absotvieren: erst
wenn Dudie richlige AnzahlgeschafJl hast, kannst DuWeitèrmachen.
Wenn Du ernen dÉser Wenkàmple nrcht b€srehst, wirst Du ausder kamptschute
ausgesloBen und mu& wrederum von vorns beginnen.



olt Mtsst0il
W€nn Du schluBendlich alles bestanden hôst,wÉl Du mit einer stleng geheamen
Mission betraulwerden zum Befreien einer ceis€lin der amerikânischen
Botschatt. Dâbeiwrsl Du alles. was Du rm Trarnrng gel€rnr hâsl, brauchen. Dre
Durchlùhrùng diese' M'ssrcn rst g€hcrm und nurwénrge Derarls sind bekannt.
Man werBnur daB DerneAngrcrlen schwerbewatlnet srnd und umgdngen oder
u nlerd riich werden mûssen. bevorsie ihreWaften ernsetzsn kônnen. Vielclùck
und seikein Feagling!

STATUSUN DPUNKTEGEWINN
Esgibt Punhe in nerhalb der veGchieden€n Wenkàmpfe.ie nachdem, wie gut Du
die geslellle Autgabe erfullsl Wenn es um Zed gehl. erhàltst Du einen Zeitbonus
ftirdie nachsle Aulgdbo, sotern Du innerhâlb dererlaubten Zerttertig brst. Dâs
gleiche gilt fur d ie SchieBanlâsse; wenn Du die nôtige AnzahlTretfer vollbracht
hasl und wene'machsr. brs dre ?erl dbgslauten rst, eôôlst Du ebenldtls e'nen
Z€rlbonus abhangig von den zusalzlrchen Trettern.
Alle Punklewerden aufadien und wenn Du bestehst, bestimmtdie gesamte
AnzahlPu^kt€ den Rang, den Du erreichst Wenn Du den Kurs nichr bestanden
hast, erhàlist Du keinen Rang, aberwenn Du eine hohe Pun hezahl erreichr hast.
wird diese htzdem angezergt.

SPIELTIPS
* L€rne Deine Kraft einteilen - wenn Do schon auf Hôchstgeschwndigkeir bist,
hat es keinen Zw€ck, noch mehr Kraft aufzuwenden, da dies keinen EinfuBaul
Derne Leistung hal
,< Versuche in mehreren Wettkâmpfen einen môglrchst hoh€n Zeitbonuszu
erreichen. erwrd slch in den nâchfolgenden Aulgab€n anhâuten.
* Esgibiviele Slrategien fùrden Kampf mil D€iÀ€m lnsùukror, abereineder
Eeslen isi, àuf'hn ruzusp.rngen. sch nerl ?u7 uschlâgen und wreder âus serner
Re'chwe{s wegzuspnnqen
* Eerm A.mringen muBl Du nichl siegen, um in der Kômpfsch ule weremachen
tu kônnen - dies ist nurein Eonuswettkampf, io w€lchem Du einen Zeitbonusfûr
den d'ifen Sch'eBstand holen kannst. D€s rst ,edoch sehr nùtrlich.* lalls Du eslerl€bnngst. b's zur MÉçlon ?u lommen, d€nr daran, daGes dôbe,
nichtauf Zeitgeht. Fsistvl€lleichtvorsichtigermânchmalauf denrichligen
Momenl zumZuschlagen zu warten

KAMPFSCHULE
Programmcode gralische Darslellung und D.uclvorlagen srnd Copy ghr der
Ocean Sohware L'm'led und durte^ ohne schritiliche cenehmrgung der
vorgenannten Firma nacht vervielfàltigl, gespeichert, ôusgeliehen ode. in
irgendeiner Form irb€r R undfunk gesendet werden. Alle Rechle sind wetttli€it
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