THE WAY OF THE EXPLODING FIST

The Way of the Exploding Fist is a karate simulation game, and
is controlled entirely from the keyboard or joystick.

Although it may take a while to become completely familiar
with the various moves, you should be able to start playing
almost immediately without learning any of the moves.

HOW TO PLAY WITHOUT READING ALL THE INSTRUC-
TIONS:

Plug in your joystick and press the fire button.

This will start the game.

Moving your character: Left and right control the left/right
movement of your character.

Using the kicks: All kicks are controlled by pressing the fire
button and pushing the joystick in the appropriate direction.

Crouching: Pressing the joystick up will allow your charac-
terto leap up, while pressing it down makes the player crouch.

Blocks: The joystick also allows you to block your oppo-
nent's move. This is obtained by backing off your character
while your opponent is performing some aggressive move.

You may occasionally find that when you are naturally back-
ing off, your character goes into a blocking stance. This is
fortunate for you, as the “block” is only activated if you are in
danger of getting hit by your opponent.

To release the block, move the joystick to neutral or to any
position other than moving backwards.

“Holding your moves'’: Most of the moves in the Way of the
Exploding Fist can be withdrawn shortly after beginning to
execute them so that you are able to change your mind and
start another move. This also means that if you do want to
continue with a move you must ensure that you hold the joystick
in the correct position long enough for the move to be executed.

Practicing your moves: The easiest way to practice your
moves is to go into 2-player mode and test all your skills. Your
opponent will not make any move against you, so you should
be able to get all moves perfected.

This should be enough to get you started playing The Way of
the Exploding Fist. The following instructions give you more
detail on the subtleties of this exciting game.

ONE-PLAYER AND TWO-PLAYER MODES:
The Way of the Exploding Fist can be played in either one-
player mode or two-player mode. The white player's moves are
controlled by the joystick while the blue player's moves are
controlled by the keyboard (see below).

In playing in one-player mode, you will always control the
white character.



Various options can be selected before each game.

CAPS LOCK: Switch between 1 player and 2 player options

TAB: Switch between joystick and keyboard options

To start a name press SHIFT, to ston a current aame nress
@

If SHIFT is not pressed, the computer will automatically go
into a demonstration mode, with the computer controlling both
characters. This is indicated by the word DEMO in the top left
of the screen. Pressing the fire button while the computer is in
demonstration mode will have the same effect as pressing
SHIFT — i.e. you can start playing the game in the mode
selected.

Playing one-player mode: The object is to move up through
Dan levels by defeating successive opponents, each one
slightly better than the previous ones.

You start at novice level, your task being to reach 10th Dan.

In each bout, the aim is to scre a full two points over your
opponent. The first player to obtain two full points wins the bout.
In the event that neither player obtains two points within the
time period specified, the judge with determine which player
performed better and award the victory accordingly.

The match finishes when one of your opponents scores two
full points in any one bout.

Playing two-player mode: In this situation, the match does
not terminate as above, but the winner is determined by
whoever scores the most after a set of four bouts.

After the time limit has been reached in each bout, the judge
stops the bout and a new bout is started.

THE SCORING SYSTEM:

Points are scored not on which action has been taken but on
how well each move was executed. If your aggressive move
fails to make contact, obviously no points will be awarded. If
your move is perfectly executed, you will obtain one full point.

In some instances your move will strike your opponent, but
the hit will not be perfect. In these instances, you will only obtain
a half-point.

Your current point total is represented on the screen by the
yin/yang symbols. The white player's points are shown on the
left, while the blue player’s points are shown on the right. (A
half-symbol represents a half point.)

As well as the points for each strike, you will get a score value
for each move successfully executed. The score will depend on
the move chosen, so that a difficult move, such as a round-
house kick, will score more than an easy move, such as a jab
kick. The score value added will be twice as much if the move
was executed perfectly (i.e. a “full-point” execution) than if it
was less than perfect (i.e. a “half-point” execution).

SUMMARY OF JOYSTICK POSITIONS:

The following joystick positions will result in the appropriate
moves. Each move is explained in more detail further on.



DIRECTIONS OF JOYSTICK WITH FIRE BUTTON NOT PRESSED
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DIRECTIONS OF JOYSTICK WITH FIRE BUTTON PRESSED
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USING THE KEYBOARD:
The keyboard option has been included for AMSTRAD owners
wishing to play the game without the joystick.
The following keys are used in keyboard mode:
4 5 6
1 3
0 . ENTER
fire button: CTRL

In two player mode, one player at least must use the
keyboard. If one player uses the joystick, the other player
(blue) can use the keyboard as indicated above. If both players
want to use the keyboard, the white player will use the keys as
shown below:

] Faall i Tt
G J
B N M

fire button: ESCAPE



DETAILS ON THE VARIOUS KICKS:
As mentioned above, all kicks are controlled by pressing the
fire button, and pushingthe joystick in the appropriate direction.

The following instructions assume that the character is fac-
ing right. You will find that the descriptions refer to “left” and
“right”. When your character faces the other way, all controls
are mirrored — in other words, if you need to press right to get
the midkick when facing right, then when you are facing left,
you need to press the joystick to the left to obtain the midkick.

The same applies to the punches and somersaults described
in the following sections.

Eight kicks are available to you — one each for the eight
positions of the joystick:

Flying kick: This is obtained by pressing the fire button and
pressing the joystick up. This is an extremely powerful kick, and
can be successful against a standing opponent who is not
blocking against the move. Other ways to block this kick are to
crouch, or if you are fast enough to respond with a counter
flying kick.

High kick: Press fire button and press joysick in the diagonal
upper right direction.

Mid kick: Press fire button and press joystick right.

Short jab kick: This is obtained by pressing the fire button
and pressing the joystick in the diagonal lower right direction.
The main benefit of this kick is that it is very fast to execute and
can be used in closer combat.

Sweep (f'ward): Press fire button and joystick down. This
low sweep places your character in a crouching position, then
sweeps forward. This can be effective against many aggres-
sive actions, as it combines offence with defence.

Sweep (b’ward): Press fire button and press joystick in a
lower left diagonal direction. This move is identical to the
forward sweep, but the effect is to sweep behind you. This can
therefore be used if your opponent is behind you.

Roundhouse: Press fire button and joystick left. This move
is the traditional roundhouse kick of karate, but also has the
advantage that it allows you to turn about face. This kick has
two distinct operations: in the first instance (by keeping the fire
button pressed throughout the kick) you execute the full round-
house kick. The second mode of operation is a fast about-face.
This is achieved by starting the roundhouse kick as described
above, but releasing the fire button before the kick is com-
pleted.

You will find the full roundhouse kick is a time-consuming

manoeuvre, it can be especially effective in many situations.
Note also that as the roundhouse kick moves you out of the
direct line of your opponent’s attack, some of your opponent’s
aggressive moves may not be effective against you while you
are performing this action.
High back kick: Press fire button and press joystick in an
upper left diagonal position. This move is the reverse of the
foraard-high kick-and enables-you to-attack-opponents-that
may have slipped past you.

You can of course also turn around to attack opponents that
are behind you (see notes on roundhouse kick above).



PUNCHES

As well as kicks, the Way of the Exploding Fist requires
devotees to be adept at close fighting, using punches. Three
punches are available from joystick control. Note that the fire
button should not be pressed to execute punches.

High punch: This is obtained by pressing the joystick in the
upper right diagonal direction. (Do not press the fire button.)
This is effective against an opponent that is reasonably close to
you.

Jab punch: This is obtained by pressing the joystick in the
lower right diagonal direction. (Do not press the fire button.)
This is the fastest action you can take, and is extremely
effective in very close fighting. At times your opponent may use
this move, and because it is such a fast jab, you may not even
be aware of what hit you!

Low punch: This is obtained by going into the crouch
position first, then pressing the joystick to the right. Because of
the variety of moves that can be accomplished from the crouch-
ing position, the low punch can often be a surprise move.

SOMERSAULTS:

Somersaults are a very fast way to move out of the reach of
your opponent. There are two somersaults — one forward and
one backward. Note that if you get too close to the edge of the
screen in either direction, your somersaults may not be as
effective.

Forward somersault: This is obtained by pressing the
joystick in the upper left diagonal direction. (Do not press the
fire button.)

Backward somersault: This is obtained by pressing the
joystick in the lower left diagonal direction. (Do not press the fire
button.)

ADVANCED PLAYERS’ TIPS:

Blocks: Note that blocks are not the perfect answer to aggres-
sive moves from your opponent. There are two blocks the
computer can choose from, a high block and a low block,
depending on the action that is being taken by your opponent.

Holding the joystick in block move means that you will be
holding the block, and it is possible for your opponent to start a
different aggressive move that is not countered by your current
block.

Note also that the two low sweeps cannot be blocked. If you
are within striking range of the sweeps, the only appropriate
actions are a jump (joystick up) or one of the somersaults.

Crouch: The crouch is a move that can be “held” by keeping
the joystick held down. This allows you to execute either a low
punch, or the two sweep actions. If one of the two sweeps is
selected from a crouching position, the time taken for this
action is greatly reduced, and the move is therefore much more
effective.
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Le “Way of the Elplodlng Fist", par Gregg Barnett
Le “Way of the Exploding Fist” est aussi proche d'un vrai com-
bat qu'il est possible de I Ve

Devenez un maitre de cet art mystérieux et ancien, progres-
sez du niveau des novices au 10e Dan et entrainez votre force
et votre discipline

Vous pouvez commander valm persom\age soit par l'inter-

D hu Gforonies manaauvis sont possnblss y compris les
blocages, les coups de pied au bond, les coups de pied
balayants, s mouvements de giation et i on pirouettes!

Mesurez-vous conire l‘ordinateur, en affrotant des adver-

Le "Way of the Exploding Fist” posseéde tout cela: une action
de compélition prenante, une animation graphique étonnante
(plus de 700 sprites!) et un accompagnement “son” proche de
la réalite.

“THE WAY OF THE EXPLODING FIST" (L'explosion du

i

Le “Way of the Exploding Fist" est un jeu de simulation de
Karaté el se commande entiérement a partir du clavier ou d'un
manche a balai

Bien quiil soit possmce au vI mua un certain lemps pour 5o
ssibles,
vous devez pouvoir el a ,ouer presque sararsei
ment sans avoir appris de mouvements.
egn'n‘gzur JOUER SANS LIRE TOUTES LES INSTRUC-

Connecter votre manche & balai et appuyer sur le bouton de
Pour déplacer votre pmonnm Les positions & gauche
adroite de

et
volre personnage.

Utilisation des coups de pied: Tous le coups de pied sont
commandes en appuyant sur le bouton de tir et en deplacant le
manche a balai dans la direction appropriée.

Mou d'acc t: Le deplacement du man-
che a balai vers le haut permettra a votre personnage de se
relever, alors que le mouvement vers ie bas le fera s accroupir

Blocage: Le manche a balai vous permet également de blo-
quer les mouvements de volre adversaire. Cette action
sobtient en faisant reculer votre personnage alors que votre
adversaire exécute un mouvement d'attaque. Il peut arriver
que. lorsque vous éles en train de reculer naturellement, votre
personnage se melte en position de blocage. C'est une bonne
chose pour vous étant donné que le “blocage” n'est mis en
action que si vous étres en danger d étre frappe par votre adver-
saire.

Pour sortir de la position de “blocage”, déplacer le manche a
balai au point mort ou a toute autre position que le mouvement
en arriére.

“Mouvements retenus”: La plupart des mouvements dans
le "Way of the Exploding Fist” peuvent étre décommandes pen-
dant un court temps apres leur début d'exécution, ce qui vous
permet de changer d'avis et de commencer un aulre mouve-
ment. Ceci implique que, si vous voulez qu'un mouvement
s'exécute, vous devez vous assurer que vous maintenez le
manche a balai dans la position correcte pendanl un instant

long pour que le

Pour s'entrainer aux mouvements: La laqan Ia plus facile
de s’entrainer aux mouvements est de se mettre en mode "2
joueurs” et de faire 'essai de toutes vos possibilités. Votre
adversaire ne faisant aucun geste contre vous, il doit vous étre
possible d'exécuter tous les mouvements a la perfection.

Ceci doit suffire pour commencer & jouer au “Way of
Exploding Fist". Les instructions qui suivent expliquent en plus
grand détail les sublilités de ce jeu vraiment excitant.

MODES “UN JOUEUR" ET “DEUX JOUEURS"
Le "Way of Exploding Fist" peut étre ;ouesoulwldwx Lu
mouvements blanc sont

ju r commandés par
2 balai et ceux du Mwwhcllviel(voirddeuwu)
En jouant seul, vous commanderez toujours le joueur

peuvent étre choisies avant chaqy
CAPS L (Blocage lettres majuscules): Passage du
de jeu pour une pou per-

sonnes et vice-versa.
0 TAB ﬂ’lbuhﬁon): Punge de l'option manche & balai a

uowyumrsmn(m
nogmmum w
on n'appuie pas sur la huehe Iomlmiou:x;'o

mettra & un mode de démonstration, I'

ot ast i par I ot DEMO! ascoin supbrowr gasehe
au coin r

de I'écran. Slonwwmmru tlrlokuelordl-

, ceci aura le méme
effet que si on appuyait sur SHIFT, cu\-&dlmquon peut
‘commencer & jouer au mode choisi.



Jeu en mode “un joueur": L 'objectif est de progresser en
niveau de Dan en surmontant des adversaires successifs dont
chacun se trouve meilleur que le précédent. Si |’ on commence
au niveau novice, I'objectif est d'arriver au 10e

Dans chacun des combats, le but est de mavquel dsux points
entlers contre votre adversaire. Le premier joueur qui oblient
deux bal
nobtient deux points au cours de la période specifiée, le juge-
arbitre determine quel joueur s'est montré le meilleur et accor-
dera la victoire en conse

Le match se termine lorsque votre advsvsaum dans n'importe
lequel des combats aura marqueé deux

joueurs”: Dans celle situation, le match
he se termine pas comme ci-dessus, mais le vainqueur est celui
qui aura marqué le plus de points aprés une série de quatre
combats. Lorsque la limite de temps se trouve atteinte pour
chaque combalt, le ©juge- -arbitre arréte le combat et un nouveau
combat commencs
LE SYSTEME DE MARQUES
Les points ne se marquent pas en fonction de I'action entrep-
rise. mais en fonction de la qualité d'exécution de chaque ac
tion. Si volre action aggressive n'aboutit pas au contact,
evidemment aucun point ne vous sera accordé. Si votre action
est exécutée a la perfection, vous obtiendrez un point entier.

Dans certains cas, votre mouvement frappera votre adver-
saire, mais le coup ne sera pos parfait. Dans ces cas-la, vous
n obllendlez qu un demx -point.

jotre total de eoummmuawnomnpum
lymboluyirwlng Les points du jours blanc sont indiqués &
gauche, ceux du joueur bleu & droite. (un dmm—symbole
représente un demi-point).

Qutre les points obtenus pour chaque coup porté, vous mar-
quez pour chaque mouvement executé avec succés. La mar-
que dépendra des mouvements choisis. Ainsi, un mouvement
difficile tel qu'un coup de pied balayant marquera plus qu'un
mouvement facile tel qu'un coup de pied droit. La valeur de
marque accordée sera si le mouvement est exécuteé a la perfec-
tion (exécution “point entier”). double que dans le cas ou le
mouvement n‘atteint pas la perfection (c’est-a-dire exécution
“demi-point”).

RESUME DES POSITIONS DE MANCHE A BALAI
Les paslhons de manche a balai indiquées ci-dessous com-
haque

est exphque s e dbtai o aprs,

NV
BLOCAGE AVANT

;\mm

PIROUETTE EN
KARIERE
ACCROUPISSEMENT
O ronG A
A
SAUT AVEC COUP
TS
COUP DE PIED
ENARRIERE HAUT coup oE PiED
TR
"D TOUR - COUP DE PIED

MOUVEMENT BALAYANT
ENAVANT

MOUVEMENT BALAYANT
EN ARRIERE

UTILISATION DU CLAVIER
Loption clavier est foumie pour les propriétaies o Amsirad

quI veulent jo\m sans e
Les touches sui ¥ utlllséoa au mode clavier:
3
EN’TER (lnlmduclvon des données)

=
é

RL (Com

Aulwdode]wpour monm un joueur au moins

doit utiliser le clavier. Si unp\nuruﬁﬂulommiblllu

Tautre joueur (bleu) peut utiiser le clavier comme indiqué

ci-dessus. Si les deux joueurs mlem utiliser le clavier, le
ime indiqué ci-dessous:

8 M
Bouton de tir: ESCAPE (Changement de code).



DETAILS DES DIFFERENTS COUPS DE PIED

Comme il a été dit plus haut. tous les coups de pied se comman-
dent en appuyant sur e bouton de tir en deplacant le manche a
balai dans la direction appropriee. Les instructions qui suivent
supposent que le personnage fait face vers la droite. Vous ver-
rez que les descriptions se réferent a “gauche” et “droite’
Lorsque votre personnage fait face dans l‘autre direction.
toutes les commandes se trouvent symetriquement réflechies.
en d'autres termes, si vois poussez vers la droite pour obtenir

y q
droite, a I'inverse lorsque vous faites face a gauche. il faudra
déplacer le manche a balai vers la gauche pour obtenir le méme
coup de pied moyen.

Ce principe s applique pour les coups de poing et les pirouet-
tes decrits dans les sections qui suivent

Huit coups de pied vous sonl possibles, correspondant a
chacune des huit positions du manche a balai

Coup de pied au bond: Ceci s'obtient en appuyant sur le
bouton de tir et en déplacant le manche a balai vers le haut
C'estun coup de pied extrémement nulssanl et peut agir avec

non de blocage conlre ce mouvemenl On peul egalemenl blo-
agir
d

aumoyend
de réponse.

Coup de pied haut: Appuyez sur le bouton de tir et deplacez
le manche a balai dans Ia position diagonale. en haut vers la
drotte.

Coup de pied moyen: Appuyez sur le bouton de tir et de-
placez le manche a balai vers la droite.

Cot pied sec court: Ceci s'obtient en appuyant sur le
bouton de tir et en déplacant le manche a balai dans la position
diagonale, en bas vers la droite. L 'avantage principal de ce
coup de pied est qu'il esl lres rapide a execuler et peut étre
utilise proc

Balayage (en avant): Appuyez sur le bouton de tir et de-
placez le manche a balai vers le bas. Ce balayage bas met votre
personnage en position accroupie puis effectue un balayage en
avant. Ceci peut étre efficace contre de nombreuses actions
d'attaque. et combine un mouvement offensil avec la defense

Bal (en arriére): Appuyez sur le bouton de ti et de-
placez le manche a balai en position diagonale. en bas vers la
gauche. Ce mouvement est identique au balayage en avant.
mais I'effet est de balayer derriere vous. Ceci peut par conse-
quent ire uise sivalre adversalre se rouve derrere vous

layage pivotant: Appuyez sur le bouton de tir et deplacez
le manche a balai vers la gauche. Ce mouvement est le coup de
pied traditionnel avec pivotement de karale. mais a egalement
I'avantage de vous faire faire demi-tour. Ce coup de pied a deux
effets distincts: dabord (en maintenant le bouton de tir enfonce
pendant tout le coup de pied). vous executez le coup de pied
avec pivotement complet. Le second mode operatoire est un
demi-tour rapide qui s obtient en commencant le coup de pied
pivotant comme decril. mas en relachant le bouton de tir avant
Que le coup de pied ne soit complete

Vous trouverez que le coup de pied avec pivotement complet
est une manoeuvre qui prend de temps. elle peut élre speciale-
ment efficace dans de nombreuses situations. Notez aussi que
le coup de pied avec pivotement complet vous retire de la ligne
dattaque directe de volre adversaire, certains des mouve-
ments d ataque de volre adversare peuveni ne pas avor ' ac-
tion contre I vous executez

Coup de pied arribre haut: Appuye sur 18 boulon de it el
deplacez le manche a balai dans la position diagonale. en haut
vers la gauche. Ce mouvement est I'nverse du coup de pied
haut avant et vous permet d 'altaquer des adversaires qui au-
ront réussi a passer derriére vous.

I est bien entendu egalement possible de faire demi-tour
pour attaquer des adversaires qui se trouvent derriere vous
(Voire note sur le coup de pied avec pivotement qui suit)

Outre les coups de pied. le “Way of the Exploding Fist” exige
que les adeptes soient habiles au combat rapproche avec uli-
lisation de coups de poing. Trois coups de poing disponibles a
partir de la commande du manche a balai. Noter que le bouton
de tir ne doit pas étre enfonce pour execuler ces coups de

poing

Coup de poing haut: Celui-ci s obtient en deplacant le man-
che a balai dans la position diagonale. en haut et a droite. (Ne
pas appuyer sur le bouton de tir). Ce mouvement est efficace
contre un adversaire se trouvant raisonnailement proche.

P lui-cis'
manche a balai dans la position diagonale. en bas et a droite.
(Ne pas appuyer sur le bouton de tir). Ce geste est I'action la
plus rapide que vous puissiez entreprendre et est extrémement
efficace en combat rapproche. Il peut arriver que votre adver-
saire utilise ce mouvement. et du fait que c'est un coup si
rapide, vois ne saurez pas ce qui vous aura frappé!
ing bas: Celui-ci 5 obtient en se mettant d'abord

en position accroupie puis en déplagant le manche a balai vers
la droite. Etant donné la variété de mouvements qui peuvent
étre obtenus a partir de la position accrouple, le coup de poing

as peut constituer un mouvement de surpris




PIROUETTES
L th

sontun rapide de se metire
hors d atteinte de votre adversarre. Ii exisle deux pirouettes
I'une en avant, et I'autre en arriere. Notez que. si Vous vous
trouvez trop prés du bord de I'ecran dans i'une ou |'autre direc-
tion. vos pirouettes peuvent ne pas étre aussi efficaces
Pirouettes en avant: Celles-ci s obtiennent en deplacant le
manche a balai dans la position diagonale. en haut vers la
gauche. (Ne pas appuyer surle bouton de tir)
5-

le
manche a balai dans la position diagonale. en bas et a gauche.
(Ne pas appuyer sur Ie bouton de tir)
CONSEILS AUX JOUEURS EXPERIMENTES
Blocage: Notez que les blocages ne sont pas la reponse par-
faite aux actions aggressives de votre adversaire. L ordinateur
peut choisir deux biocages: un blocage haut et un blocage bas
selon I'action entreprise par votre adversaire

Le fait de maintenir le manche a balai en position de blocage
veut dire que vous resterez dans cette position. et il est alors
possible a votre adversaire de faire un mouvement aggressif
différent que votre blocage ne pourra contrer

Notez aussi que les deux balayages bas ne peuvent étre
bloques. Si vous vous trouvez a distance d étre frappe par ces
coups de pied balayants. les seules actions appropriees sont le
saut (manche a balai vers le haut) ou | une des pirouettes.

Accroupissement: L accroupissement est un mouvement
qui peut élre “conserve” en maintenant le manche a balai vers
lebas. Ceci vous perme! d execuler soit un coup de poing haut.
soit I Sil'undes
deux coups de pied balayants est selectionne a partir d'une
position accroupie. le temps necessaire a cette action est con-

edult et le

beaucoup plus efficace
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Die Bahn der donnernden Faust von Gregg Barnett

Die Bahn der donnernden Faust ist das echteste, das sie je

sehen werden!

Werden sie ein Meister dieser alten Kunst: steigen sie vom

Neuling bis zum zehnten Dan auf und testen sie so ihre Spiel-

starke und Disziplin

g\re Figur kann mitels Joysiick oder Tastalur gesteuert werden
s gibt 18 Abw

gyegenaer Tritt, Beinschwunge. Rundumtritte  und sogav
ald

Sie konnen entweder den Computer in verschiedenen

Schwierigkeitsgraden herausfordern oder mit einem Freund

kampfen

Die Bahn der donnernden Faust beinhaltet alles  fesselnder

Wengem berauschende graphische Darstellungen (mit uber

700 Sprites) und realer Ton

DIE BAHN DER DONNEHNDEN FAUST
Die Bahn der Fau:
das vollkommen mit der Taslaiur oder dem Joystick kontrolliert

* Sbwohl man eins Weile braucht, um mit den verschisdsnen
Bewegungen ganz vertraut zu werden, sollte man doch in der
Lage sein. ohne eine

kennen.

WiE FANGT MAN AN, OHNE DIE GANZE ANLEITUNG ZU

Stld(en Sie Ihren Joystick gin und dricken Sie aut den
un
en ihrer llgur Links- und Rechtsdruck bewegt ihre
Figurin dieseloe Richlung
An n der Tritte: Alle Tritte werden durch Driicken des
Feuerknoples. und Bewegen des. Joysticks in die. ent-
sprechende Richtung veranlaBt.
Sich ducken: Durch Vordriicken des Joysticks springt ihre
Figur auf, durch Anziehen duck! sie sich.
Abwehr: Es ist auch moglich, mit dem Joystick den Angriff
des Gegners abzuwehren. Dies wird durch Zuruckziehen ihrer
Figur erzie, wahvend ih Gegner eine angreilende Bewegung

Es wud manchmalvorkommen, daf e Figur beim Zurick-
s is in ihrem
S i i At o sk 5 wenh 9 Gefehy sines Troh
fers des Gegners vorhanden .
Bewegen sie den Joystick zur Mittelstellung, oder irgendeiner
anderen Aktion, um ihre Figur aus der Abwehrposition u holen
“Anhalten der Bewegung”: In der Bahn der donnerden
Faust konnen die meisten Bewegungen kurz nach ihrem
Anfang wieder zuriickgenommen werden, falls man einen
anderen Zug durchfiihren mochte. Das bedeutet, da der Joy-
stick lange genug in der entsprechenden Richung gehalten
werden muB, damit die Bewegung vollstandig ausgefihrt wer-
den kann.

bung der ungen: Am einfachsten konnen sie ihre
Geschicklichkeit durch Umschalten in die Spielart fur zwei Teil-
nehmer testen, da der Gegner keine Bewegungen machen
wird. Dadurch solle es innen gelingen, alle Bewegungen vol-
kommen zu beher
SPIELARTEN FOR EIN ODER ZWEI TEILNEHMER:
Die Bahn der donnernden Faust kann entweder durch einen

oder zwei Spieler werden. Die Bewegungen des
weissen mdummmmm
wahrend mbumswmauumale

Tmmrmro%f:ﬂm (siehe unten).
unn sh auf die Eln-Spnlu An spielen, kontrollieren Sie
|mmo'
"ed-m Spml n unter verschiedenen Mdglichkeiten

PSLOCK spmmsmmmmwmmmrzsmbm
Spielen Sie abwechselnd mit dem Joystick und

m
Um oin Spil zu beginnen, dricken Sie SHIFT, um ein
in IbMOWQl pressen ).
S ST et gedriickt wird, goht der Computer auto-

matisch in die der Col'ngutﬂ beide
mekmm|mmmaummw jort D MOIndﬂ
gbomn linke da:h ?I';H:’dlhlm
befindet, erreichen Sie denselben Eﬂaki wh wenn gls SHII"‘?
driicken. — d.h. Sie kdnnen mit dem Spielen den Spiels in der
gewahiten Stellung beginnen.

Spiel gegen den Computer: Das Ziel des Spieles ist, durch
Besiegen von Gegnern, die auf eder Ebene besser werden, auf
hohere Dan-Ebenen aufzusteiges

Sie beginnen auf dem Anlangemlvaam mit der Aufgabe, die
zehnte Dan-Ebene 2u erreichen

In jecer Runde muf man mit zwei Punkten den Gegner be-
siegen. Wer am ersten zwei Punkte erreicht, gewinnt den
Kampt. Falls in der gegebenen Zeitspanne kein Sple)er zwei

. wird der am besten
gekampt hat und demjenigen den Sieg zusprech

Der Kampt is beendet, wenn einer der Gegner in irgendeiner
Runde zwei volle Punkte gewinnt.

Zwei Teilnehmerspiel: In dieser Lage endet der Kampf nicht
wie obenstehend. Wer nach vier Runden die meisten Punkte
hat, is der Sieger.

Wenn in einer Runde die Zeil sbgelauten ist unterbrich der
Ringrichter den Kampf und eine neue Runde begini
DAS PUNKTESYSTEM:

Punkte werden nicht je nach Handlung vergeben, sondern

hangen davon ab. wie gut jede Bewegung durchgefuhrt wurde

Wenn ein Angriff nicht irifft, wird natirlich kein Punkt vergeben.

Wenn die bewegung ausgezeichnet gelang, erhalten sie einen
unkt

In manchen Situationen, wenn der Schlag zwar trifft, jedoch
nicht vollkommen gelungen ist. erhalten sie nur einen halben

unk




nz' iesamt-Punktezahl wird auf dem Bildschirm
rdl die Yin/Yan Symboh ﬂw:ﬂim Die Punkts dsa welu-
te uon auf e i
werden (Ein halbes Zeichen inen halben Pugftl).w
Zusa(zllch'luv Punktezahl fur jeden Angriff erhaiten sie eine
ur jede

Die
Bewertung hingt von der Weh! der Bewegung ab. Eine
2B e

ielt mehr
Punkte as ein lechter T wei oin gerader Trit. Der erzielle

vsl m h. eine Durchfhrung mit vouerﬁunkuam ) im Gegen-
saltz zu einer nicht

mit “halber Punktzahi”)

IT DER JOYSTICKP!

Die folgend

jen
Bewegungen. Danach wird jede Bewegung genaver be.
schrieben

RICHTUNG DES JOYSTICKS OHNE FEUERKNOPF GEDRUCKT

SPRUNG

\ f ¥

ZURUCKGEHEN g
ABWEHR

VORWARTS
SALDO
—- /ORWARTSGEHEN

DUCKEN
TIEFSCHLAG

AUCKWARTS GERADER STON
SALDO

FLIEGENDER
TRITT

P

KEHRTWENDUNG | w—- MITTELTAITT

VORWARTSSCHWUNG

HOHER
RUCKWARTSTRITT




DIE VERWENNDUNG DER TASTATUR:

?Mﬂl' mdchten, olngosehlooun. Beim Spielen mit der
mn:merd.n die loioomon
1 3
0 ENTER
Feuerknopt: C

Wenn zwei Spieler spiel in Spieler
die Tasar mm.'%"a'ff andors Spole (o (bhu) Kann dio

angegeben, verwenden.
Spwlerdn Tastatur verwenden méchten, so muu def weiss
Snnbx die Tlmn wie nu:htuhond angegeben, verwenden:
N M
: ESCAPE
GENAUERE DER
TRITTE:

Wie zuvor erwahnt, werden alle Tritte durch Dricken des
Feuerknopfes un Bewegen des Joysticks in entsprechender
Richtung kontrolliert

Die folgenden Anleitungen nehmen an, daB die Figur nach
rechts schaut. In den Beschreibungen wird ‘rechts’ und links’
verwendet. Wenn ihre Figur jedoch in die andere Richtung
zeigh werden ale Bewegungen spiegelbidich geschehen. &
wenn die nach rechts schauende Figur einen Mitteltritt tun sol.
wird dar Joystick nach rechts bewegt und wenn sie nach links
gerichiet ist, muB man den Joystick nach links ziehen.

Dasselbe gil fir die in den nachiolgenden Kapiteln be-
schriebenen Schiage und

Es sind acht i Joystick-
richtung:

liegender Tritt: Di P F
und Vordriicken des Joysticks erreicht. Er ist ein auBerordent-
lich starker Tritt, der Qegen einen aufrecht stehenden Gegner,
der nicht gegen die Bewegung abwehrt, sehr erfolgreich ist.
Dieser Tritt kann auch mit einer kauernden Stellung, oder falls
der Gegner schnell genug reagiert. durch einen fliegenden
Ge'?enlrm abgewehrt werden.
Tritt: Drucken sie den Feuerknopf und de Joystick

diagonal nach rechts oben.

itteltritt: Dricken sie den Feuerknopf und den Joystick
nach rechts.

Kurzer

Driicken sie den P!
Joystick diagonal nach rechts unten. Der groBte Vorteil dieses
Trittes ist seine schnell Ausfuhrung und ist fur den Nahkampt
gut gesignet

Dr el 2iehen

sie den Joystick zurtick. Dieser Zug beweg ihre Figur zuerst in
eine kauernde Stellung und schwingt dann vorwarts. Dies kann
daer Angriff

mit Abwehr verbindet.

Driicken sie den nd den
Joystick diagonal nach inks unten. Diess Bewegung gleicht

o e s veran e s Gegner
hinter jhnen steht.

herum: Dricken sie den Feuerknop! und den Joystick
nach links. Diese Bewegung ist der traditionelle Rundumritt in
Karate un hat den Vorteil, daB sie sich ganz umdrehen. Er kann
auf zwei Arten angewendet werden: Erstens durch Nieder-
halleides Feuerknoples wahrend der ganzen Bewegung wird

jer volle Ibracht, zweitens al:

Kot Dias-wird Gutch Evishans des Mundumintios wie-oban
beschrieben und durch fruhzeitiges Loslassen des Feuer-
knoples erwirkt

daBder
Bewegung ist, die in vielen Lagen besonders vorteilhaft ist
Beachten sie auch, daB der Rundumtritt sie aus der direkten
Angriffsiinie ihres Gegners bringt und daB einige Bewegungen
desm Gegners wahrend dieser Handlung keine Wirkung haben
werden.

Holier Riickwartstritt: Driicken sie den Feuerknop! und den
Joystick diagonal nach links oben. Dieser Tritt ist das ent-
%eg ngesetzte des hohen Vorwartstrittes und ermogncm einen

ner anzugreifen, der an ihnen vorbei gela

o Kot sch halorhch Bueh wmerchon, o hinter ihnen
stehende Gegner anzugreifen (siehe Rundumtritt oben)
SCHLAGE
Die Bahn der donnernden Faust verlangt von ihren Anhangern
nicht aur mit Tritten, sondern auch im Nahkampf mit Schiagen
erfahien zu sein. Drei verschiedene Schiage konnen mit dem
Joystick gewahlit werden. Beachten sie. daB zum Ausfuhren der
Schiage der Feuerknop! nicht gedruck werden darf

schlag: Dies wird durch diagonales Driicken des Joy-

sticks nach rechts oben erzielt (Pressen sie nicht den Feuer-
knopfl. Dieser Schiag hat nur dann eine Wirkung. wenn der
Gegner nahg genug siehl.

-ader Schiag: Dies wird durch diagonales Driicken des
Joysticks nach rechts unten erwirkt (Drucken sie nicht den
Feuerknop!). Er ist die schnellste Bewegung. die sie wahlen
konnen und eignet sich vorzuglich im Nahkamp!. Ihr Gegner
wird manchmal diese Bewegung verwenden und da es so ein
schneller Schlag ist, werden sie wahrscheinlich garnicht
wissen, was sei getroffen hat!

Tiefschlag: Dies wird durch eine Rechtsbewegung des Joy-
sticks_aus der hockenden Stellung erreicht. Da eine Vielzah!
von aewegungr n in hockender Stellung gewahlt werden
konnen, ist der Tiefschlag meistens ein Uberraschungszug



SALDOS:

Mit einem Saldo gelingt es, sehr schnell aus dem Angriffs-
bereich des Gegners zu gelangen. Es gibt zwei Arten: der Vor-
warls — und Rickwartssaldo. Beachten sie, da am Rand die
Saldos keine groBie Wirkung haben

Vorwartssaldo: Dies wird durch diagonales Driicken des
Joysticks nach links oben erreicht. (Dricken sie nicht den
Feuerknopt.)

Dies wird durch en des
.Fuoysncks nach links unten erreicht. (Drucken i e o
euer
HINWEISE FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER:
Abwehr: Beachten sie, daf Sperren nicht die beste Losung fr
Angriffe ihres Gegners sind. Der Computer kann zwei Arten
wahlen: hohe und iedare Abweh. Dies hangl von der Be-
wegung rres Gegne
ch Verharren des Jayshcks in der Abwerstellung ist es
moglich, daB der Gegner zu einem anderen Angriff ubergeht.
der nicht mit der gegenwarigen Abwenrstellung. erwideri
werden kan

Beacmsn sie auch, daB die zwei niederen Schwinge nicht
abgewehrt werden konnen. Wenn sie sich im Umkreis des
Schwunges befinden, bleibt ihnen nur ein Sprung (Joystick
vorwarts). oder ein Saido ubrig.

Ducken: Durch Niederhalten des Joysticks kann in der Duck-
stellung verharrt bleiben. Daraus kann man entweder einen
niederen Schiag oder zwei Schwiinge anwenden. Wenn einer
der Schwiinge aus dieser Stellung gewahit wird, kann er in
kirzerer Zeit au sgerichtet werden und deshalb ist diese Be-
wegung erfolgreicher.

Grogg Bamen - Spielentwickiung

VersuchenSie auch diese anderen grossen Titel von Mel-
bourne House.

SOFTWARE
SIR LANCELOT
nm daran gewShnen, es spiels sich gut und

lﬂ sehr
I'K%ﬂ {ourin Englach
ckovoliss Paket” - DALY EXPRESS
MORDON S ouesr ST (urin Ew)
sqn ng des klassischen Aben-

BUCHER (nurin beh)

8 igREIBEH m"ABENTEURSPIELEN AUF DEM

'Eln. Hilfre far den Abentev




