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r /KrcK BoxrNo lE sPoRT DE COmBAT

Le Kick Boxing est un sport de combot d percussi -poing. Lo Boxe

t trois ouires sports

ll est d'oilleurs tels que ANDRE PANZA

6voluent dons

Le KICK BOXING e$

por I'efficocit6 de ses

conception r6cente. ll se coroct6rise

se finissent souvent por KO.

Le chopitre odvonced donne les

sports de combots. Vous ollez

entre le KICK BOXING et les outre

ir iouer ovec les r6gles de LA BOXE

FRANCAISE de FULL CONTACT doi KICK BOXING, et m6me de BOXE

ANGLAISE, en s6lectionnont uni techniques de poing.

Thoilondoise, lo Boxe Frongoise e,t,,,le Full

opporienont oussi d c# fomille.



2/ANDRE PANZA TRIP1E GHAII'IPION DU
II'IONDE BOXING

On n'est pos triple chompion du i
d'europe de BOXE FRANCAISE

Dipl6me d'6tot en BOXE , DIRECTEUR TECHNIQUE DE

LIGUE ei ENTRAINEUR BOXING.

D'OR 
,l989 

et 1990

destrucleur, il soit iout foire, et

doit souvent chonger de discipl

combotire contre lui.

odversoires qui occeptent de

Que dire de plus sur ce grond inon qu'il soit oussi [ormer des

chompions dons son 6cole, LA IHEQUE, qui g6ndre beoucoup

des Chompions de Fronce et d'

r8e Kl(( BOXING et double Chompion

l!:#iiiiriil,ilili,

ANDRE PANZA o oussi gogn6

Tour d tour styliste de gronde

4&&&



3/KICK BOXINO lE IOOICIE1

2 ons de d6veloppement

Au d6port un grophiste

r6sultot iomois vu sur micro ordinoteur.

sentent frustr6s por le

r possionn6s de sport de combot se

performont dons cette cot,5gorie. lls

d6cident donc de de 16oliser "lo meilleure simulotion

de boxe iomois
A portir de ce moment, le meilleur moyen

d'orriver d leur fin.

Leurs choix se portent notur une discipline relotivement nouvelle,

techniquement forte et trds le KICK BOXING.

C'est oinsi qu'ils prennent le triple chompion du monde en titre

ANDRE PANZA qui leur occorde

por un proiet d so mesure et

revue. Ropidement le chompion est s6duit

toche de responsoble sportif. D6s lors, le

trovoil peut vroiment commenceri foire le meilleur ieu possible, il fout les

meilleurs techniques de ible. C'est pourquoi I'option est prise

d'orgoniser une s6once de studio ou il sero question de filmer ious les coups,

porodes et chutes n6cessoires d l'6loborotion du ieu, C'esi ensuite un kovoil de

titon qui commence. ll s'ogit de pr6lever pour choque coup des imoges qui une fois

enchoin6es les unes oux outres constituent les onimotions de bose.

ll fout ensuite troiter les imoges ei les redessiner pour leur donner le rendu voulu.

Mois d vouloir trop bien foire, notre fine 6quipe s'est ropidement retrouv6e ovec

une mosse de grophismes plus qu'impressionnonies (1.5 m6go de grophismes).

ll o follu iouer des pieds est des moins pour enfin r6ussir d tout mettre en boite, tout

en gordont ossez de ploce pour les sons et le progromme.

un progromme que l'on ne vouloit pos "beou et ennuyeux".



indicorions donn6es tw I 6esHI*' '".;'*ii:i'.:t.illilii 
:,

Si votre ordinoteur ne possedi'pos d'ou moins 512 K de rtr6moir" pogin6e de type

EMM, oinsi qu'un driver LI H/VIS ou de 5,I2 K de m6moire 6tendue oinsi qu'un

driver LlMulotor, certoines ti$tffins ne seront pos disponibles. LIMENS est d6pos6

por Lotus, lntel et Microsoft. '

4/CHAROETUTENT

lns6rez lo disquette de disquettes et ollumez voire ordinoteur,

Suivez les indicoti

Si votre ATARI ne

indisponibles.

certoines options vous seront

lns6rez lo disquette A ffit;A. et toPez : KICK. Suivez les

VERSION AMIGA

lns6rez lo disquette dons le lecteur de disquettes et ollumez votre ordinoteur. Suivez

les indicotions donn6es sur I'6cron.

Si voke AMIGA ne dispose pos de 1 M6go Octeh, certoines options vous seront

indisponibles.

VERSION AMSTRAD CPC 464,664,6128 et CPC +

Certoines options sont indisponibles sur les versions CPC. Suivez les indicotions

donn6es sur l'6cron.

run "KICK

Sur les versions PC & COMPATIBLES, ATARI Sl AMIGA il est recommond6 de jouer

ovec l'originol du disk I et un bock-up du disk g sons le prot6ger contre l'6criture.



s/LES COmmANDES

UN MENU

ll existe deux moyens de se

bouton de tir pour volider

le premier est le JOYSTICK +

est le clovier (touches du pov6

directionnel) et RETURN ou volider un choix

COMBAT

Pendont le combot le Joystick 13 coups diff6rents (12 sur lo

version AMSTRAD CPC) oinsi

ou posiiion de protection.

: ovont, orridre et demi-tour

Pour celo il suffit de mettre le i une des positions pour que I'oction que

vous d6sirez se r6olise.

POSITIONS SANS LE BOUTON DE TIR APPUYE.

coup @ coup @

AVANT

.oup @ corp @

POSITIONS AVEC tE BOUTON DE TIR APPUYE.

coup

co.rp@

DETII
TOUR

co,rp @



TOUCHES DE TONCTIONS

I I : Mise en morche du A4AGNETOSCOPE pendont le combot. 
*

12: PAUSE.

t3: REPRISE du ieu,

F4: ACTIVE / DESACTIVE le ioystick onologique sur version PC. 
*

F5: ACTIVE / DESACTIVE du son sur version PC.*

ESG: QUITIER.

Sur AMSTRAD CPC 464: les touches du pov6 num6rique correspondent oux

touches de fonction.

REINITIATISATION DE VOTRE ORDINATEUR

ATARI ST : CTRL ALT DEL

PC COMPATIBIES : CIRL ALT DEL

AMIGA: CIRLAA

AMSTRAD CPC : SHIFT CTRL ESC

Pour simplifier le mode d'emploi seul le JOYSTICK est mentionn6 dons les

explicotions mois toutes les monipulotions sont possibles ou clovier.

Dons le cos ou un second JOYSTICK est bronch6 sur le port souris (version AIARI et

AMIGA), celui ci n'est pos pris en compte dons les menus.



6/Gorill'lENr JOUER [nmEDnrEmENT

Pour louer imm6diotement d KICK BOXING :

I : Chorgez le ieu dons I'

2 : Aprds le

3 : Pour commencer le de tir ce qui s6lectionng

I'ic6ne COMBAT por

Si vous ne touchez d rien une ou bout de quelques secondes.

ffiffi
4 : Aprds les recommondoiions de I'd#ffiffie le combot d6bute. Vous 6tes le boxeur

de gouche. Pour porter des odversoire octionnez le ioy$ick,
choque position correspond d ,ffip ou d un d6plocement (voir chopitre 7.8

CHOIX DES COUPS pou; diff6rentes possibilit6s).

5 : Si un des boxeurs tombe KO le combot se termine et vous retournez ou

menu principol.

Si vous terminez le premier round il vous en reste 2 ovont lo fin du combot.

Pour interrompre le COMBAT ou lo DEMO oppuyez sur lo touche ESC.



7 /MINU
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7.I DEMO

Lo d6mo vous permet d'ossisier d un round.d'exhibition. Ceci esi int6ressont pour

6voluer un boxeur ovont de I'offronter. commence ou boui de quelques

secondes d'inoction pendont que le

7.2 SETECTTON,

Cette s6lection vous permet de

lors du ieu. ll est possible

odversoire humoin ou contr

commonde existent.

e$ visibled l'6cron.

rqtion des commondes propos6es

le ioystick ou le clovier contre un

Pour celo plusieurs possibilit6s de

EXEMPLES:

Un ioueur contre I'ordinoteur.

Un ioueur conire un outre ioueur.

Un joueur contre un outre ioueur.

Un ioueur contre I'ordinoteur.

A:I'IENTION : Sur AMSTRAD CPC I seul Joystick est disponible.

NOTA : Pour les versions ATARI et AMIGA le JOY I est bronch6 sur lo prise souris,

il n'est pos posible d'utiliser ce loy$ick pour s6lectionner vos choix.

r0



7.3 FORME PHYSIQUE

Choque boxeur dispose d'un copitole "forme physique". Au d6but du ieu, les huit

boxeurs r6serves ou ioueur dispose d'un m6me copitol globol.

Ce copitol est compos6 de 3 rubriques qui d6finissent les coroct6ristiques du

boxeur. Plus les voleurs de ces rubriques sont 6lev6es plus votre boxeur est bon.

Ces rubriques sont :

LA FORCE : Plus le boxeur est fort plus les coups qu'il vo porter d son

odversoire seront efficoces.

LA RESISTANCE : Plus le boxeur est r6sistoni plus il sero difficile de le mettre KO.

LE REFLEXE : Plus un boxeur o de r6flexes plus ses porodes seront efficoces.

Tous les boxeurs sont professionnels. Une voleur en DOLLARS refldte les copocit6s

globoles de chocun d'eux.

7.4 AUTRE BOXEUR

Choque pression sur le bouton de tir du ioystick vous propose un ouire boxeur.

Si le bouton de tir du loystick est mointenu enfonc6 on voit s'officher en incrustotion

les copocit6s physiques du nouveou boxeur.

ll



BOXEURS COMMANDES PAR I.'ORDINATEUR :

BOXEUR I

fls
-i*
rwr#'m
*,*.lp

;t&

BOXEUR 2

N
*^nre

J""tr
lt't**s
,fi

d&
't

',, .]
3
I

NOM:

PRENOM:

AGE:

FORCE:

RESISTANCE:

REFLEX:

TROPHEE :

PRIX :

BIOGRAPHIE

WEAK

DOM

3I ANS

40%

25%

35%

MEDAILLE DE IA VILLE DE NEW YORK.

65 000 $

NEW YORK USA, oncien docker il opprend

lo boxe sur les quois du port de New York.

ll vient de posser professionnel. Aciuellement

chompion de New York, por forfoit de

son odversoire.

ROCKY

C.B.

29 ANS

45%

60%

40o/.

MEDAILLE D'OR DE L'ETAT DE CALIFORNIE.

100000$
CHICAGO USA. Cuisinier dons un Fost Food

de lo bonlieue nord il obondonne ce iob
pour le KICK BOXING ei l'ombionce des

rings. ll o l5 ons de BOXE ANGLAISE

omoteur derridre lui, ET CELA SE voit.

l

NOM:

PRENOM:

AGE;

FORCE:

RESISTANCE:

REFLEX:

TROPHEE:

PRIX:

BIOGRAPHIE

*Sr,

I-$r
s

'i

r

t2



BOXEUR 3

rc
'wi_tr

l$*
--tt*s

ril

i$

...,$

$

NOM:

PRENOM:

AGE:

FORCE:

RESISTANCE:

REFLEX :

TROPHEE:

PRIX :

BIOGRAPHIE:

TEDDY

FRED.ALAN

25 ANS

40%

90 o/"

30%

COUPE DE CHAMPION DU ROYAUME UNI

105000$
LIVERPOOL GB. Fils de militoire, dds son plus

ieune 6ge il se possionne pour les sports de

combot. A lo fin de son service militoire, il

posse professionnel. Un boxeur vif et

puissont.

CASANOVA

ALDO

27 ANS

65 o/.

75o/r

55o/"

COUPE DE CHAMPION D'EUROPE

150000$
PALERME SlClLE, trds t6t il opprend le KICK

BOXING pour d6fendre les ini6r6ts de lo

pizzerio de son oncle. Un bon style et une

excellente r6sistonce.

BOXEUR 4
NOM:

PRENOM:

AGE:

FORCE:

RESISTANCE:

REFLEX :

TROPHEE:

PRIX :

BIOGRAPHIE:

&
j

,x

-$
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BOXEUR 5

, $rs
\k

JW
'wSS

L"i:e:. ..lllr:. |iJiji'-.L.

BOXEUR 6

t,
i
*
j,

NOM:

PRENOM:

AGE:

FORCE:

RESISTANCE :

REFLEX :

TROPHEE:

PRIX :

BIOGRAPHIE:

PANTHER

TURBO DIESEL.

25 ANS

75%
80 0/.

85%

COUPE DU CHAMPION DE IA COTE EST DES USA

500 000 $

DENVER USA, T.D PANTHER d6couvre lo

boxe d l'oge de I 5 ons dons une discothdque

de lo 8e ovenue. Le KICK BOXING n'o plus de

secret pour lui ce qui confirme son excellent

niveou octuel. C'est un sp6cioliste des "coups

de pied sout6s".

BUTLDO MAN

JO

29 ANS

90%
95 o/"

COUPE DU CHAMPION DE LA COTE OUEST

DES USA

650 000 $

LAS VEGAS USA. D'obord embouch6 d

lo s6curit6 du CAESAR'S PALACE, il e$

mointenont sur son ring. Ses coups trds

puissonts sont redoutobles.

NOM:

PRENOM:

AGE:

FORCE:

RESISTANCE :

TROPHEE :

PRIX :

BIOGRAPHIE:

t4



BOXEUR 7

BOXEUR 8

NOM:

PRENOM:

AGE:

FORCE:

RESISTANCE

REFLEX :

TROPHEE :

PRIX :

BIOGRAPHIE

NOM:

PRENOM:

AGE:

FORCE:

RESISTANCE

REFLEX :

TROPHEE :

PRIX :

BIOGRAPHIE

MARVEL

KICK

32 ANS

90 o/"

90%
90 o/.

CEINTURE DE CHAMPION DES USA

800 000 $

SAN FRANSISCO USA. lssu d'une riche

fomille d I'ouesi trds t6t il boxe pour son

ploisiret non pour survivre. Un kds beou style.

Difficile d otteindre. Ne le loissez pos gorder

lo distonce.

PANZA

ANDRE

35 ANS

99'/o

99'/"

99 "/.

CEINTURE DE CHAMPION DU MONDE

DE KICK BOXING

950 000 $

STRASBOURG FRANCE. Le boxeur complei

por excellence ropide, puissont, r6sistont.

ll o toui pour vous voincre. Certoins boxeurs

refusent de le rencontrer.

I5



Sur AMSTRAD CPC, lo souvegorde des coroct6ristiques n'est pos outomotique.

Pour m6moriser les coroci6risiiques d'un boxeur, il fout se positionner sur

outreboxeur et oppuyer sur "V". Tont que "V" n'est pos reldche, il opporoit une

suite de coroctdres que vous noiez d lo lin du monuel chopitre 13.

Si vous oppuyez sur "1" I'ordinoieur vous demonde d'entrer une choine que vous

ovez pr6c6demment not6. Cette op6rotion vous permet de conserver, d'une portie d

I'outre lo progression de vos boxeurs.

Pour entrer le nom utilisez le Joy$ick HAUT BAS pour chonger de lettre ei DROITE

GAUCHE pour chonger lo position du corocidre. Puis volidez ovec lo touche

REIURN ou lo BARRE ESPACE.

7.5 oPTIONS 
-

Pour se d6plocer dons le menu utilisez le Joy$ick volidotion ovec le bouion de tir.

CARACTERISTIOUES DU BOXEUR DE DROITE : FORME PHYSIQUE

RESISTANCE

REFLEX

CARACTERISTIQUES DU BOXEUR DE GAUCHE : FORME PHYSIQUE

RESISTANCE

REFLEX

I6



NOMBRE DE ROUND : D6finit lo dur,6e d'un combot de 3 d l2 rounds.

SAUVEGARDE tES CARACTERISIIQUES DES COMBATIANTS : ll est possible

d'enregistrer le nom et les coroct6ristiques de son ioueur ofin de le r6utiliser

plus tord.

MAINTENANI : Souvegorde imm6diotement les coroct6ristiques des boxeurs sur

lo disquette.

JAMAIS:lnterdit lo souvegorde des donn6es sur lo disquette oinsi que les

modificotions des coroct6ristiques des boxeurs en cos de d6foite ou de victoire.

5! PROGRES : Souvegorde les donn6es uniquement quond un progrds est r6olis6

ou quond vous gognez un nouveou troph6e ou oprds ovoir chong6 lo s6lection

des coups.

TOUJOURS : Souvegorde les donn6es d6s que l'une d'enke elles est modifies

REINITIALISER UN BOXEUR : Remet le pourcentoge por d6fout (% du d6but de

portie) de votre boxeur, lo redistribution de ses 6ventuels koph6es, oinsi que son

nom initiol.

CHANGER LE NOM D'UN BOXEUR : S6lectionner le nom du boxeur d modifier

grdce ou ioystick puis volider ovec le bouton de tir pour volider votre choix.

Pour entrer le nouveou nom utilisez le joystick HAUT BAS pour chonger de lettre et

DROITE GAUCHE chonge Io position du coroctdre.

ESC pour sortir, ou topez ou clovier directement le nom et RETURN pour sortir.

RETOUR AU MENU : Retour ou menu des boxeurs.

t7



7.6 ENTRAINEMENT 
-

CETTE OPTION N'EXISTE PAS SUR LA VERSION CPC.

Les s6onces d'entroinement ont pour but d'om6liorer les copocit6s physiques d'un

boxeur. Vous ollez donc pouvoir perfectionner votre niveou de RESISTANCE d lo
corde, votre niveou de FORCE oux Holtdres et enlin votre niveou de REFLEXE oux

coups de pieds sur cibles mobiles. GRACE d ces exercices odopt6s vous ollez

devenir le meilleur.

L'entroinement d lo corde se foit d l'oide du JOYSTICK. ll fout octionner le loystick

de droite d gouche plus d'une fois por seconde et gorder ce ryihme pendoni

30 secondes.

L'entroinement oux hqltdres se fqii d I'oide du iOYSTICK qu'il fout octionner Ie plus

ropidement possible dons toutes les directions.

L'entroinement oux cibles onim6es se loii d I'oide du JOYSTICK pour toucher lo

cible du houi JOYSTICK pour toucher lo cible du milieu et JOYSTICK pour toucher

lo cible du bos.

Si votre entroinement o 6t6 de bonne quolit6, vos pourcenioges de FORME

PHYSIOUE vont ougmenter.

7.7 COMBAT

Pour commencer le combot il vous suffit de s6leciionner ovec le JOYSIICK lo cose

comboi et de presser le bouton de tir. Aprds quelques secondes de chorgement le

combot d6bute. Si une trop gronde diff6rence de niveou existe entre les deux

boxeurs, le combot esi refus6.

I
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Avont le combot une POM POM GIRL vous indique le num6ro du round. Une

pression sur le bouton de tir du ioy$ick lo foit disporoitre.

7.8 CHOTX DES COUPS 
-

Cette option n'est pos disponible sur les versions :

AMSTRAD CPC

ATARI 520

AMIGA 5OO

PC COMPATIBLES

sons extension m6moire

Les boxeurs disposent por d6fout d'une s6lection de 13 coups de KICK BOXING sur

un choix de 55 coups disponibles dons le ieu,

Vous pouvez octionner I'un ou I'outre d I'oide du Joy$ick ou du clovier.

Techniquement, il 6toit possible de mettre les 55 coups directement occessibles por

des combinoisons complexes de positions de ioystick. Mois pour des roisons de

jouobilit6 nous ovons opte pour une solution simple et focile d'utilisotion.

Lo limitotion d 13 coups permet un occds imm6diot d lo technique d6sir6e donc

plus de pr6cision et de ropidit6 d'ex6cution.

Dons lo poge 6cron de SELECTION DES COUPS nous disposons :

A gouche une grille de 9 coses o0 se trouve les diff6rents coups disponibles.

A droite de menus qui permettent lo s6lection d'un coup.



GRITTE DES COUPS

Visuolisotion des 55 coups : Joystick Droit ou Gouche ovec le bouton de tir oppuy6.

Choix d'un coup : positionnez le boxeur ou pontolon rouge ovec le Joystick (sons

oppuyer sur le bouton de iir) dons lo cose de votre choix et oppuyez sur lo touche

qui correspond d lo position du joy$ick.

Exemple de position : Lo touche B correspond ou ioystick en posiiion houte sons

bouton de tir presse.

MENU I

Le menu oyont les touches : A, B, C, D, E repr6sente les positions du Joystick sons

presser le bouton de tir.

MENU 2

Le menu oyont les touches: l, G, H, l, ),K,L, M repr6senie les positions du joystick

ovec le bouton de tir press6.

OPIIONS

L'option X permet de visuoliser I'ensemble des coups s6lectionn6s. Toni que lo

touche X est press6e yous voyez les positions offect6es ou menu l. On noie le

messoge F0 dons lo cose centrole. Aprds ovoir rel6ch6 lo touche X vous voyez les

positions offectes ou menu 2. On noie le messoge Fl dons lo cose centrole.

L'6cron reste oinsi iusqu'd ce qu'une outre touche soit press6e.

L'option Y ou ESC permet de quitter lo s6lection sons oucune modificotion.

L'option Z permet de volider lo s6lection que vous venez de r6oliser.

ATTENTION : ll n'est pos possible de modifier lo s6lection des coups du boxeur

g6r6e por I'ordinoteur.

Certoines des positions sont indisponibles : DROIT, GAUCHE, BAS.

ll s'ogit des d6plocements et des porodes qui sont pr6d6finis por

I'ordinoteur.

20



EXEMPTE DE SETECTION

EXEMPIE : On d6sire offecter le coup 10 d lo position du Joystick en hout sons

presser le bouton de tir.

Foites : Joy$ick DROIT en pressont le bouton de tir. Lo deuxidme

grille de coups opporoit. D6plocez le boxeur ou pontolon rouge sur

lo cose num6ro 10 loystick sons bouton de tir. Mointenont que le

coup que nous cherchions est s6lectionne oppuyez sur lo touche B

qui correspond d lo position houte normole du Joystick. Le coup

num6ro l0 est d pr6sent offect6 d lo position houte normole

du ioy$ick.

Proc6dez oinsi pour chocun des coups que vous d6sirez modifier dons votre polette.

Pour vous entroiner et vous fomilioriser ovec votre nouvelle s6lection, vous pouvez

combottre un boxeur qui ne se d6fend pos. Pour celo suivez I'exemple :

Si vous ovez le boxeur A ou Joystick I, choisissez de combottre le boxeur B ou

clovier et ne touchez pos le clovier. Le boxeur B sero olors votre Sporing Portner.
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ENUMERATION DES 55 COUPS QUIVOUS SONT
PROPOSES DANS TE MENU SEIECTION :

COUP N OO

COUP N 01

COUP N 02

COUP N 03

COUP N 04

COUP N 05

COUP N 06

COUP N 07

COUP N 08

COUP N 09:

COUP N 1O:

COUPNII

COUPN I2

COUP N I3

COUP N ]4

COUPN 15

COUP N I6:

COUP N I7 :

COUP N I8:

POSTTTONS

Posiiion de gorde.

JAMBE ARRIERE

Coup de pied retourn6 circuloire, hout.

Coup de pied retourn6 circuloire, bos,

Coup de pied retourn6 circuloire, m6dion.

Coup de pied retourn6, de c6t6, sout6, hout.

Coup de pied retourn6 circuloire sout6 hout.

Coup de pied retourn6 circuloire sout6 hout honches de foces.

Coup de pied de foce bos.

Coup de pied de foce m6dion.

Coup de pied de foce hout.

Coup de pied retomb6.

Coup de pied retombe sout6.

Coup de pied de foce sout6 m6dion.

Coup de pied sout6 de c6t6.

Coup de pied revers hout.

Coup de pied remontont.

Coup de pied circuloire bos.

Coup de pied circuloire m6dion.

Coup de pied circuloire hout.



COUP N I9

COUP N 20

COUP N 2I

COUP N 22

COUP N 23

COUP N 24

COUP N 25

COUP N 26

COUP N 27

COUP N 28

COUP N 29

COUP N 30

COUP N 3I

COUP N 32

COUP N 33

COUP N 34

COUP N 35

COUP N 36

COUP N 37

COUP N 38

COUP N 39

Coup de pied circuloire m6dion sout6.

Coup de pied circuloire hout sout6.

Coup de pied de c6t6 hout.

Coup de pied de c6t6 m6dion.

Coup de pied de c6t6 bos.

COUPS DE POINGS

Crochet plongeont.

Uppercut

Direct du droit ou visoge.

Direct du droit m6dion.

Direct gouche droite m6dion.

Crochet ou visoge du bros droit.

Direct du gouche ou visoge.

Crochet du gouche ou visoge.

Coup de poing retourn6

Swing du poing gouche et du poing droit retourn6.

JAMBE AVANT

Coup de pied retourn6 circuloire honche de foce

Coup de pied de c6t6 retourn6 medion.

Coup de pied retombont sout6.

Coup de pied de foce sout6 m6dion.

Coup de pied de foce bos.

Coup de pied de foce m6dion.
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COUP N 40

COUP N 41

COUP N 42

COUP N 43

COUP N 44

COUP N 45

COUP N 46

COUP N 47

COUP N 48

COUP N 49

COUP N 50

COUP N 5]

COUP N 52

COUP N 53

COUP N 5/

COUP N 55

Coup de pied de foce hout.

Coup de pied circuloire m6dion.

Coup de pied revers ou visoge.

Coup de pied remontont ou visoge.

Coup de pied remontont sout6 jombe ovont ou visoge.

Coup de pied circuloire sout6.

Coup de pied circuloire bos.

Coup de pied circuloire hout.

Coup de pied circuloire m6dion.

Coup de pied circuloire hout ovec chongement de gorde.

Coup de pied circuloire m6dion ovec chongement de gorde.

Coup de pied circuloire bos ovec chongement de gorde.

Coup de pied de c6t6 m6dion.

Coup de pied de c6t6 bos.

Coup de pied de c6t6 hout.

Coup de pied de c6t6 m6dion ovec d6plocement.

Les noms de choque coup ne soni pos les termes techniques que I'on entend dons

les clubs, mois des oppellotions qui permettent oux ioueurs novices de reconnoitre

un coup.

Les termes entendu dons les clubs de boxe ont des origines Frongoise, Angloise et

Joponoise. On porle de : KAKATO, YOKO GERI, BACK FlSl FRONTAL.
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7.9 CLASSEMENTS

ll existe deux types de clossements :

r Un clossement en DOLLARS qui refldte directement le niveou de force d'un

boxeur. ll est 6tobli en fonction de lo voleur en DOLLARS, elle-m6me colcul6e en

fonction du pourcentoge de FORCE, RESISTANCE et REFLEX du boxeur.

o Un Clossemeni en fonction des troph6es. Si vous poss6dez un ou plusieurs

koph6es, vous opporoissez obligotoirement dons le clossement des troph6es.
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8/COIIIBAI

8.I AFFICHAGE

d'un chronomdtre et de deux rompes de proiecteurs situ6L'Affichoge se compose

ou dessus du ring.

Le CHRONOMETRE indique le 'il vous

round. Le temps

pour des roisons de

Les deux RAMPES

ovont lo fin du

lmi 2 minutes dons lo r6olit6

ou dessus d'un boxeur

indiquent por leur € le combot. Le niveou de luminosit6

des proiecteurs port6s pendont le combot. Choque

rompe se compose de quotre proiecteur o 3 niveoux d'6cloiroge :

= forme physique moxi

= forme physique moyenne

= forme physique nul

Quond un des boxeurs o les quoi6 p6iecteurs de so rompe en noir il est KO, il

perd donc le combot.

Sur AMSTRAD CPC lo forme physique est olfich6e sous le nom des boxeurs.
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8.2 COMBAT

PORTER UN COUP

Pour d6clencher un coup il suflit d'octionner le ioy$ick dorls une des I3 positions

disponibles. A ce moment le coup offect6 d cette position s'effectue instonton6ment.

Pour connoitre les diff6rentes positions reportez-vous ou chopitre COMfu1ANDES et

CHOIX DES COUPS.

TOUCHER L'ADVERSAIRE

Pour qu'un coup oiteigne I'odversoire il fout qu'une zone d'ottoque (poings pieds,

tibios) touche une portie sensible et non prot6g6e de l'odversoire (lo t6te, le torse,

les cuisses). Ainsi si un coup de pied est ex6cut6 trop pr6s ou trop loin de

I'odversoire il ne touchero pos so cible.

Un coup de pied circuloire otteind l'odversoire si l'odversoire se trouve dons lo

koiectoire de ce coup. Si por exemple vous vous trouvez derridre l'odversoire (plus

pr6s du fond du ring que lui) et que vous d6clenchez un coup circuloire en direction

du fond du ring il y o beoucoup de chonce pour que ce coup de pied circuloire ne

touche pos votre odversoire. Por contre, si volre coup de pied circuloire est en

direction de I'odversoire (le devont du ring) vous oyez toutes les chonces pour que

ce coup de pied circuloire touche votre odversoire.

En r6sum6, pour qu'un coup otteigne l'odversoire il fout que votre position de

d6port de ce coup soit d bonne distonce de I'odversoire (pos trop pr6s ni kop loin)

et que ce coup touche une zone non prot6g6e et sensible de I'odversoire.

PARADES ET ESOUIVES

Pour obtenir une porode ou une protection foce d un coup il fout mettre le ioy$ick
en position bosse sons oppuyer sur le bouton de tir. Selon son pourcentoge de

reflex voke boxeur se mettro dons une plus ou moins bonne position de porode. Si

oucune ottoque est port6e il se met outomotiquement en proiection. Quond un

boxeur est bon, il opplique des porodes de quolit6 comme un vroi boxeur :

esquives rototives, por retroit du buste, porode en sortie de ligne, blocoge,..



COUP

Lorsqu'un coup est port6, diff6rents poromdtres d6linissent so quolit6.

Ces poromdires sont: lo FORCE de I'ottoquont,

lo RESISTANCE de l'odversoire,

lo PUISSANCE du coup,

Ie NIVEAU o0 est port6 ce coup,

En fonction de ces pr6cisions le comptoge de points est effectu6 m6thodiquement

Les proiecteurs refldtent lo boisse de vitolit6 de choque boxeur por un chongement

d'intensit6 de l'6cloiroge. Quond tous les proiecteurs d'un boxeur sont 6teints ce

boxeur perd le combot. ll est oussi possible qu'd lo suite d'un coup port6 d lo t6te

un boxeur tombe d terre et perde de lo vitolit6.

RECUPERATION

Lo r6cup6rotion intervient outomotiquement d lo fin de choque round. Elle dure

30 secondes dons le ieu et ce temps permet oux boxeurs de reprendre leur souffle.

Lo r6cup6rotion est oussi possible pendont le combot quond oucune ottoque est

effectu6e ou que I'un des boxeurs tombe d terre.

ACCROCHAGE

Quond les deux boxeurs sont trop prds I'un de I'outre, il orrive porfois qu'ils

s'occrochent. A ce moment l'orbitre intervienl pour les s6porer.

DEMI-TOUR 
-

Lors d'un round, il est possible qu'd lo suite d'un coup vous vous retrouviez dos d

l'odversoire, un demi-tour devient indispensoble pour continuer le combot. Pour

effectuer un demi-tour vous disposez de deux solutions. Lo premidre et de reldcher

compldtement le ioy$ick celui-ci retrouve outomoiiquement so position neutre ce qui

donne instonion6ment l'ordre d l'ordinoteur de foire demi-tour. Lo seconde solution

et de mettre le ioy$ick dons lo position bosse sons oppuyer sur le boubn de tir. Le

demi-tour est olors ex6cut6.



8.3 ARBITRAGE

L'orbitroge est ld pour veiller ou bon d6roulement du combot.

ll stoppe le combot quond un des deux boxeurs ex6cute plusieurs fois de suite lo

m6me technique de coups.

Seule lo vori6t6 des coups ossure un combot de quolit6.

Quond un boxeur tombe d lo suite d'un Boloyoge et que celui ci n'est pos bless6,

l'orbitre stoppe le d6roulement du combot pendont qu'il est d terre pour lui

permettre de se relever.

Si un combottont chute d lo suite d'un coup et qu'il est KO, I'orbitre compte iusqu'd
I pour lui loisser le temps de reprendre ses esprits ; si ou-deld de ce d6loi, le

boxeur n'est pos pr6t d reprendre le combot l'orbitre compte iusqti'd 10 et

proclome le voinqueur.

8.4 FIN DU COMBAT

A lo fin du dernier round le boxeur qui o le plus de proiecteurs ollum6s (ou dessus

de so position d'origine) remporte le combot. Si le boxeur qui o perdu le combot

possdde un ou plusieurs troph6es le boxeur voinqueur r6cupdre le plus petit de ces

troph6es. Les poromdtres de Force, R6sistonce, Reflex du voinqueur soni

ougment6s si le combot n'6toit pos trop focile (c'est-d-dire une trop gronde

diff6rence de niveou entre les deux boxeurs) Ainsi so progression ou clossement

est ossur6e et son polmords est voloris6 por un titre suppl6mentoire. Une Pom Pom

girl monke ou gognont le troph6e remport6. Les poromdtres du perdont diminuent

syst6motiquement.
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8.5 MAGNETOSCOPE 
-

Dds que le combot o commenctir, il est possible de mettre en morche le

MAGNEIOSCOPE en oppuyont sur lo touche F1. Le logo CfO opporoit d gouche

de l'6cron en incrusiotion, le mogn6toscope enregistre le round. D6s lo fin du round,

les couleurs virent ou rouge pour simuler une imoge enregistr6e ou mogn6toscope.

Mointenont il est posible de voir I'enregistrement.

A portir de lo position neutre (orr6t),

Rembobinoge de lo cosseite : JOYSTICK une fois d gouche

Lecture ou rolenti : JOYSTICK une fois d droiie

Lecture normole : JOYSTICK deux fois d droite

Lecture ropide : JOYSTICK trois fois d droite

Arr6t du mogn6toscope : JOYSTICK hout ou bos

Ainsi choque oction sur le ioystick chonge le lonctionnement du mogn6toscope.

Pour quiiter le mogn6toscope oppuyer sur le bouton de tir ou sur lo borre espoce.
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AUTORITt : Lo r6glementotion

de lo W.K.A. et doit gouverner

9/REOLES Er nIOEmENTATTON DE rA
WOR1D KIGK.BOXINO ASSOGIAIION

REG1E I
ce document constitue lo loi officielle

ion du Kick-boxing mondiol.

Les controintes de ces lois pour les officioliser por des

repr6sentonts d6sign6s por lo

REGTE 2
tE RING : Le ring devro 6tre s ses dimensions, son 6quipement et so

surfoce de combot por les officiels

REOTE 3
[E ROUND: L Monde 12X2 nn

d' Europe l0X2 mn

de Fronce 7X2 mn

du Monde l0 X 2 mn

Chompionnot d'Europe 7X2 mn

Chompionnot de Fronce 5 X2 mn

Les combots closse C sont en trois reprises de 2 minutes pour les hommes et de trois

reprises d'une minuie trente pour les femmes d'l mn30.

Les combots closses B sont n'excddent pos cinq reprises de 2 mn pour les hommes

et les femmes.

Les combots closses A sont touiours sup6rieurs d cinq reprises pour les hommes et d

trois reprises pour les femmes.

Le temps de repos enire choque reprises est touiours de une minute.
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REG1E 4
COMBATIANT:
. TtNut Et Eoutpgrann :

l)Tout combottont se doit d'6tre propre et d'ovoir une belle opporence.

[orgonisotion est uniquement responsoble pour d6terminer si l'opporence fociole

est r6glementoire (moustoche, borbe excessive...)ou si lo longueur des cheveux

repr6sente un donger pour lo souvegorde des combottonts, ou si celo peut

interf6rer dons lo vision et/ou le comportement du combottont.

Une utilisoiion excessive de voseline ou de touie outre substonce 6trongdre n'est

pos permise.

2l [orbitre ou l'orgonisolion repr6sentotive en chorge peuvent demonder d ce que

le combottont oit une tenue correcte ovont que le combot commence ou continue, d

sovoir : qu'il soit ros6, lov6 ou chong6.

. EOUPEMENT DEs CoMBAITANTS:

- Protections des pieds - Protdge-tibioq

- Gonts - Protege-dents

- Bondoges - Coquille

Les protections poings et pieds homologu6es por lo WK.A. sont obligotoires.

Le port des protdge-tibios lors des combots est outoris6 et focultotif, ceux-ci ne

doivent comporter oucune portie rigide.

Les combottonts hommes doivent porier une coquille de protection, elle peut 6he en

plostique ou en oluminium soutenue por un 6lostique. Une protection obdominole

est oussi outoris6e.

Les femmes doivent porter un bustier de protection, le plostique est occept6.

Choque combottont doit porter un protdge-dents opprouv6 por l'orgonisotion.

Les femmes peuvent porter un bonnet opprouv6 por l'orgonisotion pour mointenir

leurs cheveux.



REG1E 5
CAItGORIE DE POIDS:

Mnscuur.t

Mouche

coq

Plumes

Super Plume

L6ger

Super L6ger

Welter

Super welter

Moyen

Super moyen

Lourd-l69er

Super-lourd l6ger

Mi-lourd

Lourd

Super-lourd

-52 kgs

-53 kgs

-57 kgs

-59 kgs

-61 kgs

-63 kgs 500

'62 kgs

-20 kgs

-22 kgs 500
-76 kgs

-79 kgs

-83 kgs

-86 kgs

-95 kgs

+95 kgs

Frunn

Puce -48 kgs

Mouche -50 kgs

Super mouche -52 kgs

Plume -55 kgs

Super plume -52 kgs

L6ger -59 kgs

Super leger -61 kgs

Welter -63 kgs

Super welter -67 kgs

Mi-lourd -70 kgs

Lourd +70 kgs
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REOTE 6
LES OFFICIELS : Choque combot devro 6tre dirig6 por :

.l orbitre o lchronom6treur

r3iugesplusl tournont o I m6decin

o 1 compteur de poinh . 'l superviseur de l'orgonisotion

Un speoker peut 6he pr6vu.

lJorgonisotion doit d6terminer d l'ovonce lo quolificotion et le r6le de choque

officiel.

REO1E 7
IARBITRAGE:

l) llorbitre sero chorg6 de superviser tout le combot. ll ou elle fero oppliquer le

rdglement et s'ossurero de lo souvegorde des combottonts et de leur foir-ploy.

2) Avont le combot l'orbitre doit s'ossurer du nom de choque entroineur des

combottonts et de leur ossistont qui seront responsobles duront tout le comboi.

Deux personnes moximum sont outoris6es dons le coin.

3) ,Avont choque rencontre les iuges-orbitres, les combottonts et leurs seconds

devront se r6unir.

REGI.E 8
tES JUGES : Les iuges seroni ploc6s sur les c6t6s du ring d un endroit d6sign6 por

l'orgonisotion repr6sentotive. Les iuges trovoilleront en ossociotion ovec l'orbitre et

seront chorg6s de compter les points de choque round duront lo rencontre.

REOTE 9
LE MtDECIN:

lI Un m6decin o9166 sero ploc6 sur un des c6t6s du ring. Aucune rencontre pourro

ovoir lieu sons lo pr6sence d'un m6decin.

ll ne pourro pos portir ovont lo d6cision d'un motch.
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ll devro 6ke pr6t et 6quip6 pour intervenir en urgence ouprds des combottonts ofin

de leurs procurer les soins n6cessoire en cos de blessure m6me mineure,

2f S'il y o blessure, le monoger ou son ossistont ne peuvent intervenir sons l'ovis du

m6decin.

Lorsque le m6decin intervient le temps est d6compt6.

REO]E I O
LE COMBAT : Un combot commence lorsque le gong sonne le I er round. ll s'orr6te

lorsque le gong sonne le dernier round.

Aucune personne n'est odmise sur le ring duront le combot en dehors de l'orbihe et

des combofionts.

REG1E I I
COMPORTEMENT MALHONNETE : Tout comportement molhonn6te et onti-sportif

sero sonctionn6 por l'orbitre duront le combot et entroinero des sonctions oprds

r6union de lo commission d'orbitroge.

Un combotiont oyont un comportemeni molhonn6te duront le combot fero l'objet

d'un overtissement et des points seront d6compt6s de son score por l'orbitre. Un

comportement molhonn6te peut entroiner lo disquolificotion du combottont et une

suspension outomotique.

So prime sero retenue. Ainsi l'orgonisotion notifiero por 6crit les dispositions prises

pour lo prime et lo peine ou combottont.

CotuponrrmrHr coN$DERis coMME MATHoNNETES :

- Crocher, mordre ou ovoir un longoge grossier sur le ring.

- Coup de t6te, coup de genou, coup d'6poule, foire mossue ovec une ou deux moins.

- Viser les yeux ovec les pouces du gont.

- Fropper toute lo r6gion du dos souf sur une oction retourn6e de l'odversoire, pour

les femmes lo poiirine.
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- Utiliser d6lib6r6ment le coup du lopin.

- Fropper ovec le gont ouvert ou ovec le poignet.

- Fropper dons le genou ou en dessous de lo ceinture de fogon non outoris6e.

- Mointenir le combottont d'une moin et le fropper d'une outre.

- S'ogripper ou monter sur lo iombe ou le pied de l'odversoire.

- Mointenir une iombe, ou monter sur un pied pour 6viter que l'odversoire effectue

un kick ou un mouvement ovec l'outre iombe.
- Mointenir d6lib6r6ment n'importe quelle portie du corps et s'y mointenir pour

n'importe quelle roison.

- Attoquer pendont le breok.

- Attoquer oprds le son de cloche de fin de round, ou lorsque l'odversoire est en

dehors du ring.

- De pousser intentionnellement l'odversoire, de quelque monidre que ce soit en

dehors du ring.

- De ieter ou mettre son odversoire d terre de monidre non outoris6e.

- Fropper un odversoire d terre, ou en iroin de se relever oprds ovoir 6t6 d terre.

- De se metlre d terre sons ovoir 6t6 [ropp6.

- Toute oction non sportive qui pourroit porter tort d son odversoire.

REO1E T 2
LES COUPS DE PIED INTERDITS : Tous les coups de pied de c6t6 en ligne bosse :

Exemple : B. F (choss6 bos) Korot6 (Yokogu6ri)

I) Tout les coups de pied dons les iombes (internes et externes) sont outoris6s y

compris les boloyoges. Seule reshiction : les coups de pied de c6t6 bos, les coups

de pied de c6t6 retourn6s bqs et lo froppe dons les genoux.

2l Le kick dirig6 dons le genou ou dons lo honche et les coups fourr6s seront

prohib6s ei constitueront une foute.

REGI.E 13
Lorsqu'un combottont refuse intentionnellement de s'engoger dons le combot



pendont une p6riode prolong6e, ou se mointient d son odversoire, il recevro

imm6diotement un overtissement de l'orbitre.

Si le combottont r6pdte cette toctique possive dons le m6me round ou dons les

rounds suivonts, il ou elle peut 6tre consid6r6 comme coupoble de foute, oinsi une

p6nolit6 sero occord6e.

Dons un combot sons titre en ieu, l'orbitre se doit d'orr6ter le combot oinsi que le

chrono lorsqu'un combottont perd son protdge dents. [orbitre devro rincer et

replocer celui-ci dons lo bouche du combottont. Aucun combottont n'est outoris6 d

combottre sons cette protection, Le foit de combottre sons prot6ge-dents est

consid6r6 comme [oute et sero p6nolis6.

Dons les rencontres ovec titre le combot ne sero pos orr6t6 lorsqu'un comboitont

perdro son protdge +dents.

REO1E 14
COUPS ACCIDENTETS:

l) Si un combot est $opp6 d couse d'une foute occidentelle, l'orbiire doit d6cider si

Ie combottont occident6 peut continuer le combot ou non. [orbitre peut se foire

ossister du m6decin. Si le combottont n'o pos de blessure s6rieuse l'orbike se doit

de foire reportir le combot dons un lops de temps roisonnoble.

2) Si dons le cos d'une foute occidentelle le combottont est consid6r6 inopte d

reprendre le combot, le motch sero termin6. Le compteur de point devro foire le

totol de choque score en souslroyont toutes les p6nolit6s. Si le combottont inopte d

reprendre le combot o un score inf6rieur d son odversoire ovec une opinion

moioritoire des iuges, le combot est d6clor6 motch nul. Dons le cos controire,

l'orbitre le d6clore voinqueur por d6cision technique.

3l Si un coup occidentel se d6roule pendont le premier round et qu'il y o orr6t du

combot, l'orbitre d6clore le motch nul.



REG1E 15
L?RRET DU COMBAT:

ll lJorbitre o le pouvoir et le devoir d'orr6ter le combot d n'importe quel moment

de lo comp6tition si les porticiponts f6minins et mosculins sont en dehors des rdgles

et de l'emplocement du combot, ou si l'un des porticiponts est physiquement inopie

d poursuivre le combot.

Dons tous les cos l'orbitre d6clore le porticipont restont gognont por orr6t de

l'orbitre.

2) Dons le cos of les deux porticiponts s'ov,irent dons un 6tot physiquement

mouvois (pouvont entroiner des blessures groves), le combot sero techniquement

irrecevoble.

3| Si l'un des combottonts est bless6 por un coup occidentel ou r6glementoire

pouvont s'oggrover si le combot se poursuit, l'orbitre doit foire oppel ou m6decin

ofin de l'exominer, oinsi son diognostic d6terminero si le combottont peut ou non

poursuivre Ie combot.

Le temps du combot sero interrompu duront ceite intervention.

4l Seul le m6decin et l'orbitre peuvent orr6ter momenton6ment ou d6finitivement le

combot dons le cos de : blessures, occidents, d6gdts mot6riels.

Autres cos : Jet de l'6ponge, obondon du combottont, Knockdown, Knockout,

inf6riorit6 monifeste.

REOTE 16
Lorsque l'orbitre constote que les porticiponts ne combottent pos honn6tement

(K.O ou coups complot6s) celui-ci peut orr6ter et d6clorer lo fin du combot.

Dons ce cos le iuge peut exiger une enqu6te sur les deux porticiponts et les

suspendre de combottre iusqu'ou nouvel occord de l'Orgonisotion.
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REOLE t 7
I)Aucun combotiont ne devro quitter le ring duront lo minute de repos

169lemenloire.

Si un combottont refuse de combottre lorsque le gong onnonce le round suivont,

l'orbitre d6clore son odversoire voinqueur por obondon.

2) Toutefois si l'orbitre d6cide que les circonstonces entouront lo fin du combot

requiert des mesures disciplinoires ou une enqu6te, celui-ci ne prend oucune

d6cision d'o116l. ll suspend les combottonts et foit oppel d lo commission

comp6tente qui stotuero.

REG1E T 8
l) Un combottonl sero d6clor6 bottu por Knockdown si n'importe quelle portie de

son corps d port les pieds touche le sol, ou si le combottont s'occroche

d6sesp6rement oux cordes.

2) Un combottonl ne sero pos d6foit por Knockdown s'il est pouss6, iet6, ou s'il o

gliss6 sur le sol. Seul l'orbitre peut foire lo diff6rence entre Knockdown et les

6nonc6s ci-dessus.

REGI.E 19
LE DTCOMPTE : l) lorsqu'un combottont est KO, l'orbitre ordonne d son odversoire

de se mettre dons le coin neutre et d6compte imm6diotement le KO ; ll devro

onnoncer d'une voix oudible le possoge de choque seconde en les indiquont de so

moin d'une fogon visible.

2) S'il y o un KO, l'orbitre doit outomotiquement commencer son d6compte de

10 secondes, si le combottont peut combottre il lui sero permis de reprendre le

motch.

Le chronom6treur d trovers ce signol devro donner d l'orbitre les intervolles de

secondes exoctes pour le compte. Seul le compte de l'orbike est officiel.



3) Duront le temps o0 le combottont est rest6 dons le coin neutre, l'orbitre orr6tero

le d6compte iusqu'd ce que le combottont soit revenu. ll reprendro olors le

d6compte ou moment oi il ovoit 6t6 interrompu.

4) Lorsqu'un combottont est d terre puis se reldve ovont les l0 secondes et retourne

d terre sons ovoir 6t6 fropp6, l'orbitre reprendro de nouveou le d6compte ld o0 il

l'ovoit orr6t6.

5) Lorsqu'un combottont est encore d terre d 'l 0 secondes, l'orbitre devro lever les

deux bros onnongont le KO et signolero d l'odversoire qu'il est voinqueur.

6f Si le round se termine ovont que l'orbitre oit compt6 dix, le d6compte

continuero, oinsi le combottont pourro encore se relever ovont d'6tre consid6r6

hors combot d dix.

7) Lorsque les deux comboffonts se retrouvent d terre en m6me temps, l'orbitre

comptero tont que l'un des deux sero ou sol.

Si les combottonts restent ou sol iusqu'd 10, le combot sero o11616 et l'orbitre

d6clorero le motch nul. Dons le cos o0 l'un des combottonts se reldve ovont dix, il

sero d6clor6 voinqueur por KO si son odversoire resto ou sol.

Si les combottonts se reldvent ovont I0 le round continuero.

REOI.E 20
COMPTER I DEBOUT : Lorsque l'orbitre d6cide de compter un combottont touch6

olors qu'il est debout, il dirigero I'odversoire dons le coin neutre et commencero d

compter le combottont touch6 tout en l'exominont. Une fois le compte termin6

l'orbitre d6cidero si le combottont est d m6me de continuer le combot. Si tel n'6toit

pos le cos il orr6tero le motch et d6clorero l'odversoire voinqueur por k.o.

technique,



REG]E 2I
TRANSMISSION DU COMPTE : Dds qu'un combottont est touch6 le chronom6treur

commence le d6compte de I d 10 pendont que l'orbike dirige l'odversoire dons le

coin neutre. [orbitre retournero prAs du combottont touch6 et reprendro le compte

du chronom6treur.

REGI.E 22
CHUTE DU RING:

l) Choque combottont pouss6, 6iect6, ou tomb6 du ring pendont le motch, peut

6tre oid6 d remonler por n'importe quelle personne d l'exception de son ossistont et

de son monoger.

forbitre occordero un temps roisonnoble ofin que le combottont remonte sur le

ring, sinon il commencero le d6compte.

Lorsque le combottont esi d l'ext6rieur des cordes mois touiours sur le ring, il peut

rentrer imm6diotement sur l'oire de combot. Si le combottont otteint l'exi6rieur des

cordes du ring l'orbitre peut, s'il le d6sire, commencer le d6compte en ottendont

son retour d l'int6rieur des cordes.

2) Choque fois qu'un combottont posse d trovers les cordes, son odversoire se doit

de retourner dons le coin neutre et y rester iusqu'd ce que l'orbitre donne l'ordre

de reprendre le motch.

3l Un combottont qui iette, pousse ou froppe dalibarement son odversoire hors du

ring sero p6nolis6.

REOLE 23
ESSUYAGE DES GANIS : Avont qu'un combottont tomb6 reprenne le motch,

l'orbitre devro nettoyer ses gonts ofin qu'ils soieni d6borross6s de toutes substonces

6trongdres.
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REOI.E 24
RECOURS DU MIDECTN:

l) l'orbitre peut d tout moment foire oppel ou m6decin pour exominer un

combotlont pendont un round. Duront tout l'exomen le compte sero orr6t6.

2l Le m6decin d le pouvoir de foire orr6ter le motch por l'orbitre, s'il iuge l'un ou

l'outre des combottonts inopte d poursuivre le combot.

REOIE 25
COMPTE DES POINTS :

l) Les iuges noteront tous les combots et d6termineront le voinqueur por un systdme

d I0 points. Dons ce systdme, le voinqueur de choque round regoit I0 points et son

odversoire regoit un nombre de points proportionnellement plus foible. Mois en

oucun cos un iuge ne peut noter le perdont de choque round d'une note inferieure

d 7 points.

Si un round est iug6 d 6golit6 choque combottont regoit 10 points.

Aucune froction de points ne peut 6tre occord6e.

2) Les nototions des iuges se feront sur lo relotive efficocit6 de choque combottont.

Pour un round donn6, un knockdown officiel d6montre touiours une efficocit6

sup6rieure. Cependont un combottont qui knockdown plus por instobilita que por le

coup de son odversoire, peut 6tre copoble de revenir du knockdown et dominer le

round por une morge suffisomment lorge pour 6tre voinqueur.

llimportonce donn6 d lo nototion d'un knockdown pour l'un des combottonh doit

6tre identique pour son odversoire.

3) G6n6rolement un boloyoge ne sero pos not6 de lo m6me monidre qu'un

knockdown. Les iuges retiendroni l'efficocit6 technique et diminueront lo note d'un

des combottonts.



4) Lorsqu'un combottont gogne un round gr6ce d une technique exceptionnelle ou

dessus de lo ceinture, celui-ci se verro ottribuer un ovontoge de poinh por roppori

d un combottont gognont un round grdce d lo pr6dominonce de so technique de

poings. Lo technique du Low Kick en dessous de lo ceinture ouro lo m6me

importonce que lo technique de poings.

5l Un combottont qui ouro press6 de fogon ogressive son odversoire duront tout le

round en longont des ottoques de pieds et de poings ne sero pos iug6 oussi

fovoroblement qu'un combottont oyont subi tout un round en contre ottoquont de

fogon efficoce.

6) Plus sp6cifiquement les iuges occordent les points oux combottonts sur lo bose

des points de choque round et selon les scores suivonts :

o) l0 d 10 lorsque oucun combottont ne domine l'outre ovec une sup6riorit6 et

efficocit6 6vidente.

bl l0 d 9 choque fois qu'un combottont domine un round ovec une morge

d'efficocit6 sup6rieure 6vidente.

c) 10 d 8 lorsqu'un combottont domine le round ovec une technique exceptionnelle

de coups ou dessus de lo ceinture ou une efficocit6 sup6rieure qui peut 6tre

indiqu6e por knockdown.

d) 10 d 7 Lorsqu'un combottont domine le round d'une 6vidente sup,Sriorit6 (ex :

16olisotion de plusieurs knockdown).

7) A choque round et d lo lin du motch l'orbike recensero les d6cisions des iuges,

les tronsmettro ou responsoble des points qui odditionnero tous les scores.

S'il n'y o pos d'opinion moloritoire le motch sero consid6r6 comme nul (6golit6).

8f Lorsque les repr6sentonts de l'orgonisotion ont termin6s les v6rificotions et

totolis6s les points, le r6sultot sero rendu public.



REOTE 26
CHANGEMENT DE DtCISION :

l) Toute d6cision rendue publique sero d6finitive et ne pourro 6tre chong6e souf

dons les cos suivonts :

o) Accord offectont le r6sultot du motch.

b) S'il y o erreur dons le colcul des cortes de nototion des iuges pouvont offecter lo

d6cision quont ou choix du voinqueur.

c) Violotion 6vidente du rdglement W.K.A.

2f Si l'un des cos suivonts o 6t6 observ6 lors d'un motch, l'orgonisotion pourro

chonger lo d6cision.

9 /REBLEmENI DE GHAftIPTONNAT,
DE GHA1IENOE ET GOMBAI

REGLE 27
TITRE DE CHAMPION:

I) Un tike de chompion du

por l'orgonisotion en fonction

ionol ou R6gionol sero 6tobli

io cotegorie de poids.

2) Un titre de chompion ne

l'orgonisotion.

obtenu que lors d'une promotion de

Un titre de chompion peut se

. por d6fout

RE@TE 28
CHAMPIONS:

o por excds de poids.

ll Un comboitont sero d6clor6 s'il gogne un titre lors d'un combot d'une

cot6gorie porticulidrement, promu por l'orgonisotion et que celui-ci est

pr6t d remettre son titre en ieu conke iin quolifie.



2) lo W.K.A. reconnoiiro les titres de chompions seulement s'ils ont 6t6 gogn6s lors

des combots de chompionnot (ovec un nombre de round requis) orgonis6s por

celle-ci et dons les cos suivonts :

- Si un chompion reconnu o 6t6 bottu en d6fendont son titre.

- Lorsqu'un titre est vocont dons une division le chollenger le plus quolifi6 sero

d6clo16 chompion.
- Un titre vocont dons une division incombero lors d'un combot entre le plus voloble

des chollengers quolifi6s et le 26me chollenger.

3l Si lors d'un combot de chompionnot le motch s'ovdre nul, le titre sero remis

voconl.

REOI.E 29
CHATLENGER:

lf Un chollenger devro 6tre un combottont quolifi6 reconnu por l'orgonisotion pour

combottre contre un chompion, s'il gogne celui-ci devro 6tre pr6t d foire un outre

combot (le chompion devont cette fois remetire son titre en ieu).

2f lJorgonisotion reconnoitro le meilleur chollenger si celui-ci gogne un combot

reconnu ( ovec un nombre de rounds requis) oinsi que ce qui suit :

o) Le chollenger o 6t6 reconnu comme 6tont le plus quolifi6 des combottonts d'une

liste de clossement opprouv6 por l'orgonisotion, el reconnu 6golement por les

performonces qu'il o effectu6es lors de diff6rents combots.

3l Un chompion Notionol ou Continentol peut combottre un chompion du Monde.

Un chompion R6gionol ou D6portementol peut combottre un chompion notionol.

4) Un chollenger reconnu ou un chompion d'une cot6gorie peut rencontrer un

chollenger reconnu ou un chompion d'une outre cot6gorie.

5) Un chollenger formellement reconnu ou un chompion revenont d'une r6cente

rekoite (orr6t) peut combottre un chollenger en chompionnot



6f Un chompion ou chollenger venont d'outres styles de boxe (Ex: boxe

om6ricoine, sovote) pzut se mesurer d un chompion ou chollenger W.K.A. de

stoture 6gole, oprds opprobotion de l'orgonisotion.

REGI.E 30
TIIRE DE CHAMPION EN JEU

l! Le titre de chompion sero remis en ieu dons toute orgonisotion sonctionnont un

motch de chompionnot ou le poids officiel montre que le chollenger se doit 6tre d

son poids.

2) Si le chompion d'une orgonisotion sonctionnont un motch de chompionnot ne

r6ussit pos d ovoir lo limite de poids moximum de lo division, une heure ovont le

combot l'orgonisotion d6clorero le tire de chompion vocont.

REG1E 3T
COMBAT SANS TITRE : Les chompions peuvent s'engoger dons un motch sqns titre

mois ovec l'outorisotion 6crite de l'orgonisotion.

REOTE 32
MANDAT DU TITRE A DEFENDRE :

l) Tout chompion en titre ou niveou notionol se doil de remettre son tike en leu

dons un d6loi moximum de 6 mois, ou niveou internotionol I on.

2! Un chompion devro d6fendre son titre contre le n"] de so cot6gorie que

l'orgonisotion ouro d6termin6.

3! Un chompion peut 6tre exempt6 d'un mondot pour d6fendre son titre por

l'orgonisolion dons les cos suivonts :

- Difflcult6 personnelle moieure.

- Un probldme physique.

- Molodie.



REGTE 33
MALADIE : Lorsqu'un combottont devont combottre sous controt est molode, le

repr6sentont d6sign6 de ce combot doit ropporter por 6crit les foits d

l'orgonisotion.

lJorgonisotion peut n6onmoins demonder ou combottont de se soumettre d

un exomen m6dicol.

REO]E 34
ABSENCE : Un combottont ne venont pos d un mqtch ovec lequel il est li6 por

controt sero soumis d une oction disciplinoire, souf si celui-ci fournit d l'qvonce un

certificot m6dicol ou une excuse voloble de son forfoit d l'orgonisotion.

Si oucune explicotion n'est fournie, l'orgonisotion d6clorero vocont le titre d'un

chompion coupoble d'une telle conduite.
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r o/ADAPTAflON DU REOIEIilENT
AU JEU KICK BOXINO

Certoins coups disponibles dons le ieu sont interdits en KICK BOXING mois

o utori s6s en BOXE F RANCA$t ' cii en,f UII{ONIACT.

:

L'orbike ne sonctionne poi e*,, .] ffii$..:pour vous permeitre de chonger

de discipline. 
.

"':::'' 
ltt":l 

'

Les Rounds dureni I minute ou ll#,1.ile Z minutes dons lo r6olit6 pour une plus

gronde iouobilit6.

Le temps de r6cup6rotion entre 2 rounds dure 30" ou lieu d'une minute pour lo

meme rot50n.

LE FULL CONTACT se

coups dons les iombes.

,,rr1lp:111r1

r r /ADVANCED
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Por exemple, pour 6tre outoris6, un coup de pied circuloire doit posser por une

phose de flexion (l'orme) olors qu'en KICK BOXING lo iombe peut portir et orriver

tendue. Les coups de pieds doivent 6tre port6s uniquement ovec le pied et non ovec

le tibio comme il est outoris6 en KICK BOXING.

Les coups interdits en KICK BOXING et pr6sents dons le jeu sont :

- les coups de pieds de foce ou de c6t6 ou niveou bos.

- les coups de pieds circuloires d l'int6rieur de lo cuisse.

les coups de pieds de foces ont d'oilleurs 6t6 r6olis6s ovec une froppe du tolon,

olors que lo froppe hobituelle du KICK BOXIG est lo pointe du pied, pour permettre

de jouer ovec les r6gles de BOXE FRANCAISE en utilisont les coups de pieds de

foce d tous niveoux.

I I.2 QUEI.QUES TERMES DE KICK BOXING

ROUND KICK : Coup de pied circuloire.

LOW KICK : Coup de pied circuloire bos.

MIDDLE KICK : Coup de pied circuloire m6dion.

BACK KICK : Coup de poing retourn6.

I I.3 QUETQUES CONSEILS POUR UN COMBAT DE QUATITE

- Les coups n'ont pos tous lo m6me puissonce.

- Foites ottention d lo distonce de froppe.

- Si vous vous trouvez derridre votre odversoire (vers le fond du ring), ne donnez

pos de coups circuloires vers le fond du ring cor ils ne toucheront pos votre

odversoire.

- Proc6dez touiours d une s6lection des coups polyvolente. En effet si I'ordinoteur

(ou I'odversoire) se rend compte que vous n'ovez que des coups ropproch6s, il

restero d distonce pour vous porter des longs coups de pieds.



- Si vous froppez trop un boxeur inoctif (lors d'un entroinement por exemple) volre

boxeur housse les 6poules en se demondont se que foit son odversoire. Le

houssement d'6poules indique une d6motivotion de lo port de votre boxeur. Lo

d6motivotion est g6r6e por le progromme. Elle diminue lo force de froppe et le toux

de r6flexe pendont lo dur6e du round.

- Ne foite pos trop tomber votre odversoire por des boloyoges, celo l'6nerve.

L'ordinoteur tient compte de l'6nervement des boxeurs. Un boxeur 6nerve froppe

plus fort mois pore un peu moins bien les ottoques. L'6nervement peu ougmenter

d'un tiers lo force de froppe d'un boxeur.

- L'6nervement d'un boxeur dure pendont I'int6grolit6 du combot et onnule lo

d6motivotion que pourroi ovoir un boxeur.

- Enchoinez les coups en chongeont de niveou de froppe. Por exemple un coup de

pied hout suivi d'un coup de pied bos o plus de chonce de ioucher I'odversoire que

plusieurs coups de pied de m6me niveou.

- Ne vous loissez pos enfermer dons un coin du ring, celo vous emp6che d'ex6cuter

toutes les techniques dont vous disposez.

- Si en fin de combot les deux boxeurs sont d 6golit6, c'est le boxeur qui o eu le

plus de diversit6 de coups qui est d6clore voinqueur. Pensez-y.

I I.4 COMMENT SETECTIONNER TES COUPS DE VOTRE BOXEUR

POUR QU'I[ SOIT BIEN PILOTE PAR I'ORDINATEUR

EN MODE DEMO.

QUAND I'ordinoteur dirige un boxeur (un des siens ou I'un des v6tres en mode

d6mo), il o besoin de connoitre so s6lection.

Prenons lo nototion du menu de s6lection. Les positions du Joystick se notent de A d M.
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Quond I'ordinoteur pilote un boxeur, il considdre que lo position :

A correspond d un coup qui porte trds loin.

B, C, D correspond d UN COUP DIRECT port6 ovec LE BRAS AVANT ou LA

JAMBE AVANT ou UN COUP CIRCULAIRE qui vient du fond de l'6cron er

portont relotivement loin.

E, F, G correspond d UN COUP DIRECT port6 ovec LE BRAS ARRIERE ou lA
JAMBE ARRIERE ou UN COUP CIRCUIAIRE qui vient du fond de l'6cron

et portont relotivement loin.

H,l, J correspond d UN COUP DIRECT port6 ovec LE BRAS AVANT ou lA
JAMBE AVANT ou UN COUP CIRCULAIRE qui vo vers le fond de l'6cron

et de port6e courte.

K, L, M, correspond d UN COUP DIRECT port6 ovec LE BRAS ARRIERE ou lA
JAMBE ARRIERE ou UN COUP CIRCUIAIRE quivient du fond de l'6cron

et de port6e courte.
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I 2 / OROANTSAfl Oil DE GHAt[PtONl{Arg

Certoins clubs, mogosins ou

plusieurs ioueurs. C'est pour

l) Dons le menu OPTIONS

2) Lors des combots choi

respectivement por les Joysti

Les boxeurs A et B ont les
UJAMAISU gorontie que ces

en cos de victoire ou d6foite.

is oiment orgoniser des comp6titions d

contre le boxeur B pilot6s

et l'opiion de souvegorde

pos d lo fin du combot
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GARAGIERISIIOUES SUR AII'ISINAD GPC
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