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:

Press the space key and the game will start.

Moving your character: Left and right control the left/right
mo t of your ch .

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-
ter to 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Exploding Fist can be withdrawn shortly after beginning to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 amove you must ensure that you hold the joystick
in the correct position long enough for the move to be executed.

Practicing your : The iest 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 ta 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. In playing in one-player
mode, you will always control the black character.

Various options can be selected before each game:

1: choose one player mode

2: choose two player mode

0: choose joystick mode OR choose to redefine control
keys.

The computer will start in demonstration mode, with the
computer controlling both characters. This is indicated by the
word DEMO in the top left of the screen. Pressing any key
other than the ones mentioned will start the game in one player
keyboard mode.

Pressing keys G and H simultaneously will abort the game.

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

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

In each bout, the aim is to score 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 will determine which player
performed better and award the victory accordingly.

The match finishes when one of your opponent 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 red 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

FORWARD
SOMERSAULT

JumP
\ f / HIGH PUNCH
WALK

BACKWARDS/BLOCK == - WALK FORWARD
/ ‘ \ y

CROUCH/
LOW PUNCH

BACK
SOMERSAULT

DIRECTIONS OF JOYSTICK WITH FIRE BUTTON PRESSED

FLYING
KICK

ROUNDHOUSE/ \ f /

ABOUT-FACE ~af— wssml»> MID KICK

FORWARD
SWEEP

HIGH
BACK KICK

HIGH KICK

BACKWARDS SHORT JAB KICK

SWEEP

USING THE KEYBOARD:
The keyboard option has been included for Commodore own-
ers wishing to play this game without the joystick.

The following keys are used in keyboard mode:

Player 1 Player 2
Q WE Y U |
A D H K
Z X C B NM
Fire button:

1 SPACE KEY

The operation of these keys is identical to the joystick con-
trols. To choose between joystick and keyboard mode —
press the zero while in demonstration

DETAILS ON THE VARIOUS KICKS:
As mentioned above, all kicks are controlled by pressing the
fira button, and pushing the 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
forward 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

ou.
Y 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. Attimes 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 js 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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2y of the Exploding Fiat",par Gregg Barnatt
Lt“Wayollhe xploding Fist” oslausscpvoched un vrai com-
bat qu'il est possible de 'étre.

Davenses on e do cor an

‘et ancien, res-
ovices au 106 Dan et enlrainez vowe force
Vous pouvez commander votr personnage sait par intr-

Dix-huit dﬂléienles manoeuvres. som possnobs y compris les
les coups de pied au . les coups de pied

som affiches a drote (Un emi-signe represente un demi-

Ouue les points obtenus pour chaque Coup porte, vous m:
quez pour cnaque mouvement exécute avec succes. La ma
des mouvements choisis. Ainsi, un

ment efficace dans de nombreuses situations. Notez aussi que
le coup de pied avec pivotement complet vous relire de Ia ligne
d'attaque directe de volre adversaire. certains des mouve-
ments d attaque de votre adversaire peuvent ne pas avour d ac-

um-m tel ou 'un coup de pied balayant mquwa plus qu'un

mouvement facile tel qu'un toup de pied droit. La valeur de
accordée sera si le mouvement est exécuté 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 BALA!

balayants, b et
Mesurez-vous contre Dovdarulm en amolam des adver-

Le "Way of the Exploding Fist” posséde tout cela: une action
de compétition prenante, une animation grap'uque étonnante
(uus ae‘mo spaites!) et un accompagnement “son” proche de

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

g

Le “Way of the Exploding Fist” est un jeu de simulation de
karaté el se commande enlierement  partir du clavier ou d'un

alai
Bien quil soit possible qu'l faile un cerlain lemps paur se

sibles.
vous devez pouvoir oot ;ouer resque rmediate.
ment sans avoir appris de mouvemes

COMMENT JOUER SANS LIRE Youtss LES INSTRUC-

Ammzwhnmdwlpourlamm

. aepiacer votre personnage: Les posilions & gauche
o de
votre persont

l.mlluuonanwuuapbc Tous le coups de pied sont
commandés en aj ot surle boulon de fir et en dépiacant le
manche a balai dans la direction ﬂpplopf

ju man-
che  balai vers le haut permettra 4 Sore personnage de se
relever, alors que le mouvement vers le bas le fera s'accroupir
: Le manche a balal vous permet également de blo-

quer les mouvements de votre adversawe Cefte action
s'obtient en faisant reculer votre per: alors que votre
adversaire exécute un mouvement d'attaque. i peut arriver
. lorsque vous étes en train de reculer naturellement, votre

acion que sivous étres en danger d' St parvotre adver-

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

en arniere
“Mouvements M.ml La plupaﬂ des mouvements uans
le “Way of the Explod

dant un court temps apves o dobur @ exscution. co qui vous
permet de changer d'avis et de commencer un aulre mouve-
ment. Ceci impilque que. si vous voulez qu'un mouvement
s'exécute, vous devez vous assurer que vous maintenez le
manche a balai dans la position correcte pendant un instant
suffisamment long pour que le mouvement s exécute.

Pour s’entrainer aux mouvements: La fagon la plus facile
de s'entrainer aux mouvements est de se meftre en
joueurs” et de iarre iessal ue loules VoS PuUSS)
adversaire ne faisant aucun geste contre vous. il
possible d exécuter tous Ies mouvements aa perfection

Ceci doit suffire pour c “Way of the
Exploding Fist” Les -ns"ucln)ns qui suivent expliquent en plus.
grand detail les subtilites de ce jeu vraiment excitant
MODES “UN JOUEUR" ET “DEUX JOUEURS™
“The Way of The Exploding Fist” peut étre joué seul ou &
deux. Si vous jouez seul, vous dingerez toujours le person-

noir.
options peuvent étre choisies avant chaque jeu:
1: choix du mode pour un seul joueur
2: duxwmodepourdevx;oueus
0: choix du OU chox
des touches de commande.

au mode de

L
' .
?meEﬂOdanslemsweneugamhedelém
appuneuneb\mamrequeael%m»mees le jeu
commeneeraaumodedme« un seul joueu
a":gmeenmmbmpssutlesumcheseem lejeu

Jou en ‘un joueur™: L 'objectif est de progresser en
niveau de Dan en swmonlanl des adversarres successifs dont
chacun se trouve meilleur que le précédent. Si I'on commence
au niveau novice, |'objectif est d'arnver au 10e Dan.

Dans chacun des combats, e but est de marquer deux points
entiers contre votre. aamsane l.e pfam»ec Joueur qui oblient

X PO
n'obtient deux p points au cours. ﬂe Ia poﬂode spécifice, le puge-
arbitre détermine quel joueur s'est montre le meilleur et accor-

Les posal-oﬂs de manche a balai md-quees Ci-dessous com-
haque

est explique plus en détail ci-apres.

vous lorsque cette operation

Coup de pied arriére haut: Appuyez sur le bouton de tir et
deplacez le manche a balai dans la position diagonale. en haut
vers la gauche_Ce mouvement est I'nverse du c
haut avant et vous permet d'attaquer des adversaires qui au
font reuss: a passer derriére vous

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

Outre les coups de pied. le “Way of the E:ploomg Fist” exige
que les adeptes soient habiles au combat rapproche avec uli-
lsation de coups de poing. Tros coups de pomg isponibles a
partir d inche a balai. Noter que le bouton

Aeau L

sAuT

\f -

PAS ANARRIERE g o PASEN
BLOCAGE AVANT
N coupgrorn

SEC

ACCROUPISSEMENT
COUP DE POING BAS

o
PIROUETTE z~
ARRIERE

DIRECTION DU MANCHE A BALAI AVEC BOUTON DE TIR ENFONCE
SAUTAEC COUP

COUP DE PIED

A N

MOUVEMENT BALAYANT
NI VANT

PIED
ENARRIERE HAUT COUP OE PIED
HAUT

PIVOTEMENT

DEMI-TOUR

MOUVEMENT BALAYANT
EN ARRIERE

UTILISATION DU CLAVIER
L'option clavier a été incorpoe pour les utilisateurs de Com-

modore desirant jouer a ce jeu sans manche a balai Les
touches suivantes sont utiliséss en mode "Clavier
Joueur 1 Joueur 2
QW E Y u |
A 9] H K
Z x C B NM
Bouton de tir:
1 TOUCHE “SPACE"

L'utilisation de ces touche:; est identique a celle des com-
mandes de manche 2 balai. Pour choisir entre le mode

appuyez sur

la démonstration.
DETAILS DES DIFFERENTS COUPS DE PIED

ma
de tir ne oon pas étre enfonce pour executer ces coups de

DO"‘Q

Celui-ci s obt
che a balai dans la position diagonale. en haut et a rorte (Ne
pas appuyer sur le bouton de tir). Ce mouvement est emcace
contre un adv se trouvant proc

Deutsch

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

Ihre Figur kann mittels Joystick oder Tastatur gesteuert werden.
Es gibt 18 Abwehr,
megendar Trtt. Beinschwunge. Rundumtritte und sogar

tweder den Computer in verschiedenen
Schw»engkensgvaoen herausfordern oder mit einem Freund
pler

Die Bahn der donnernden Faust beinhaltet alles - fesseinder
Wetigeist, berauschende graphische Darstellungen (mit iber
prites!) und realer Ton.

UK.

DIE BAHN DER DONNERNDEN FAUST
Die Bahn der Faust ist ein

Celui-cis’e le
manche a balar dans la position diagonale. en bas et a drorte
(Ne pas appuyer sur le bouton de tir). Ce geste est I'action la

i
das mit der Tastatur oder dem Joystick kontrolliert

wird.
Obwohl man eine Weile braucht, um mit den verschiedenen

Pl que z
efficace en combat rapproche. Il peut arriver que votre adver-
sare utikse ce mouvement. et du fait que c'est un coup si
rapide, vois ne saurez pas ce qui vous aura frappé!

1p de poing bas: Celui-ci 5" obtient en se mettant d'abord
en position accroupie puis en déplacant le manche A balai vers
la droite. Etant donM la variété de mouvements qui pouvenl

élre obtenus a partir de la position accroupie, le coup
bas peut constituer un mouvement de surprise.

PIROUETTES

Iz vertraut zu werden. sollte man doch in der
Lage sein, Ghne eine u
kennen.

WIE FANGT MAN AN, OHNE DIE GANZE ANLEITUNG ZU
LESEN:

Driicken Sie die Leertaste und das Spiel beginnt.

Bewsgen iher figur: Links- und Rechisdruck bewegt ihre
Figur in dieselbe Richtur
‘Anwenden der Tritte: Alle Tritte werden durch Drucken des

Les pirouettes sont un mettre
hors d ateinte de votre adversaire Il existe deux pirouettes
V'une en avant, et I'autre en arriere. Notez que. Si vous vous
trouvez trop prés du bord de I écran dans i une ou |'autre direc
tion, vos pirouettes peuvent ne pas élre aussi efficaces.
irouettes en avant: Celles-ci s obticnnent en deplagant le
manche a balai dans la position diagonale. en haut vers (a
gauche_ (Ne pas appuyer sur le bouton de tir)
: Celles-cis

manche a balai dans la positon diagonale. en bas o gaucne
(Ne pas appuyer sur le bouton de
cons:u.s AUX JOUEURS Exvemuemss

Blocage: Notez que les blocages ne sont pas la reponse par
faite aux actions aggressives de votre adversarre. L ordinateur
peut choisir deux blocages: un blocage haut et un blocage bas
selon I'action entreprise par votre adversaire

Le fait de maintenir le manche 3 balai en position de bloc
veut dire que vous resterez dans cette position. et il est alors
possible a volre adversaire de faire un mouvement aggressi!
different que volre blocage ne pourra contrer

Notez aussi que les deux balayages bas ne peuvent étre
bloques. Si vous vous trouvez a Tistance d étre Irappe par ces

und Bewegen des Joysticks in die ent-
sprechende Richtung veraniaBt.
Sich ducken: Durch Vordrucken des Joysticks springt ihre
thul auf, durch Anziehen duckt sie sich.
s ist auch ch. mit dem Joysnck den Angnn
oes Geg 1es wird durc
Flgur erriolt, wahrend ihr Gegner eine angrel'ende Bewegung

macht.
Es wrd manchmal vorkommen, daf ihre ﬁguv beim Zurick-
Das is in threm
vanen 9a die Abwehr nur akii st wenn Qi Gelat eines Trel-
fers des Gegners vorhanden st

anderen Aktion, um e Flguv ausder Al:mehrposnl-on Zuholen
“Anhaiten der ": In der Bahn der donnerden
Faust Konnen die_ merien Bewegungen kurz nach ihrem
Anfang wieder zurickgenommen werden, falls man einen
anderen Zug durchfuhren mochte. Das bedeutet, daB der Joy-
siick lange genug n der entsprechenden Richiung gehalten
die -

UOERSICKT DER JOYSTICKPOSITIONEN:
jenden

Bewegungeﬂ Danach wird jede Bewegung 9enauev be-
schrieben

RICHTUNG DES JOYSTICKS OHNEFEUERKNOPF GEDRUCKT

SPRUNG

' / HOCHSCHLAG

ZURUCKGEHEN
ABWEWR | o Y ORWARTSGEHEN

/‘\

voRwARTS

SaLDo
DUCKEN
TIEFSCHLAG
€
FUEGENDER
TAITT
HOHER ’
RUCKWARTSTRITT / HOHER TAITT
CERPNENDUNG, — irrELTRTT
/ ‘ \ i
VORWARTSSCHAUNG
VERWENDEN DER TASTATUR:
jienung mittels Tastatur wurde fur diejenigen Besitzer
jes Commodore Computers ermoglicht, die das Spiel ohne
poarls Joystick spielen wollen
Die folgenden Tasten werden in dieser Spielart verwendet
Spieler 1 Spieler 2
QW E Y U |
A D H K
Z X C B NM
Steuerknopt:
l KEY Leertaste

werden muf, damit 9

den kann.
Ubung der Bewsgungen: Am einfachsien konnen sie fre
ie Spielart fur zwei Teil-

coups de pied balayants. les seules actions sontle
saut (manche a balai vers le haut) ou | une des pirouettes
i L est un

qui peut étre “conserve” en maintenant le manche a bala vers

e bas. Ceci vous permet d executer soit un coup de poing haut.

soitI'une des deux actions de coup de pied balayant SiI'un des

deux Loups de pied ialayants es! selechonne a partic J'unc

position accroupie. le temps necessaire a cette action est con-
redui et le

beaucoup plus efhicace

Conception de jeu — Gregg Bamett

Comme il a eté dit plus haut. t
dent en appuyant sur le bouton de r en deplacant le manche a
balai dans la direction appropiee. Les instructions qui suivent
supposent que le personnage lat face vers la droite Vous ver
rez que les descriptions se 1élerent a “gauche” et “drotte”

Lorsque votre personnage fat face dans I'autre direction.
toutes les commandes se troLvent symetriquement reflechies.
en dautres termes. si vois po:ssez vers la droite pour obtenir

TAnmanon et programmation des graphismes — Stephen
ation supplémentaire — William Tang

@ Software 1

Iiustration de couverture — David Rowe

Pubhe b

drotte, a I'inverse lorsque vous faites face a gauche. il faudra
deplacer 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 pirouel-
tes décrits dans les sections qui suivent

Huit coups de pied vous sont possibles. correspondant a
chacune des huil positions du manche a balai

‘Coup de pied au bond: Ceci s obtient en appuyant sur le
bouton de tir et en déplagant le manche a balai vers le haut
C'est un coup de pied extrémement puissant et peut agir avec
succes contre un adversarre dsbout ne se trouvant pas en posi-
tion de blocage contre ce mouvement On oeu' egalement blo-
quer ce ens agi

X y o e et 2t hoad

de reponse

P ut: Appuyez sur le bouton de tir et deplacez
le manche a balai dans la position diagonale. en haut vers la
droite

Coup de pied moyen: Appuyez sur le bouton de tr et de-
placez le manche a balal vers adroite.

Cou -ourt: Ceci s'obtient en appuyant sur le
bouton de tir et en deplacam le manche a balai dans la position
diagonale, en bas vers la drote. L'avantage principal de ce
coup de pied est qu'il esl tres rapide a execuler et peut étre
ulilse en combat rapproct

(en avant): pryez sur le bouton de tir et de-
placez le manche a balai vers 2 bas Ce balayage bas met votre
t effect

n'importe
quuol es combals aura marque deux
on mode “deux : Dans. cene situation, le match
ne se orermine pas comme ci-dessus, mais le vainqueur est celui
Qqui aura marqué le plus de points aprés une séne de quatre
combats. Lorsque la imite de t se trouve afteinte pour
chaque combat, le juge-arbitre arréte le combat et un nouveau
combat commence.
LE SYSTEME DE MARQUES
Les points ne se marquent pas en fonction de I'action entrep-
nse. mais en fonction de la qualite d'exécution de chaque ac-
tion. Si votre action aggressive n'aboutit pas au contact.
évidemment aucun point ne vous sera accorde. Si votre action
est exécutée a la perfection. vous obtiendrez un point entier
Dans centains cas, votre mouvement frappera votre adver-
sare. mais le coup ne sera pas parfait. Dans ces cas-la. vous
n"obtiendrez qu un demi-por
Votre total de points a un instant donne est représenté a
I'ecran par des symboles yin/yang. Les points du joueur blanc
sont affiches a gauche. alors que les points du joueur rouge

avant. Ceci peut élre efficace contre de nombreuses actions
d'attaque. et combine un mouvement offensit avec la defense

Balayage (en arriére): Appuyez sur le bouton de Ui et de-
placez le manche a bala en position diagonale. en bas vers la
gauche Ce mouvement est dentique au balayage en avant.
mais | effet est de balayer demere vous. Ceci peut par conse-
quent étre utilise si votre adversaire se trouve derriere vous

Balayage pivotant: Appuyez sur le bouton de I et deplacez
le manche a balai vers la gauche. Ce mouvement est le coup de
pied traditionnel avec pivotement de karate. mars a egalement
I'avantage de vous faire fare cemi-tour. Ce coup de pied a deux
effels distincts: d"abord (en mantenant le bouton de tir enfonce
pendant tout le coup de pied;. vous exécutez le coup de pied
avec pvotement complet Le second operalorre est un
demi-tour rapide qui s obtient en commencant le coup de pied
pivotant comme decril. mars e relachant le bouton de tir avant
que le coup de pied ne soit complete

Vous trouverez que le coup e pied avec pivotement complet
est une manoeuvre qui prend Je temps. elle peut étre speciale-
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nehmer testen, G er Gegner Bewegungen machen
wird. Dadurch sollte es innen gelmgen. alle Bewegungen voll-
kommen zu beherrschen

SPIELARTEN FUR EIN ODER ZWEI TEILNEHMER:

Die Bahn der_donnernden Faust kann entweder von
einem oder zwei werden. Wenn es nur von
einem Spieler gespielt wird, konlroll»eren Sie immer dee sch-

e Figur.
Vor p?e:n Spiel kann unter verschiedenen Moglichkeiten
werden:

1: Wahien Sie, mit einem Spieler zu spieten.

2: Wahlen Sie, mit zwei Spielern zu spielen

0: Wahlen Sie, mldemJaystdwsp;elenODERwahbn
Sie, die Kontroitasten neu zu defir

DefCorv\pu!erbegmmdevNue llung, wobet der
Computer beide Figuren kontrolliert. 'ﬁ‘s wird durch das
Wort DEMO in der linken oberen E Bildschirms

la.r‘\geze.gv Wenn
Spieler gewahtt

Wenn Sie die Tasten G und H gleichzeitig driicken, wird
das Spiel abgebrochen.

Sie ine Tasie m einer anderen
i rgenderne Tase

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

ie beginnen auf dem Anfangerniveau. mit der Aufgabe. die
zehnte Dan-Ebene zu erreichen

In jeder Runae ‘muBl man mit zwei Punkten den Gegner be-

r am ersten zwei Punkle erreicht, gewinnt den
KampI Falls in ger gegebenen Zeilspanne kein Spieler zwe:
A er am besten

gekamptt nat und uem,emgen e Sieg zusprechen
Der Kamp! is beendet, wenn einer der Gegner in

Betangmg des Joystick. Um ‘zwischen dem Joystick und der
Tastatur wahlen zu konnen — dricken Sie die Null wahrend
sie angezeigt wird.

Hochschlag: Dies wird durch diagonales Drucken des Joy-
sticks nach rechts oben erzielt (Pressen sie nicht den Feuer.
knop). Dieser Schiag hat nur dann eine Wirkung. wenn der

Gegner nahe genug st
Covader Sonive Dres wid durch diagonales Drucken des
Joysticks nach rechts unten erwirkt (Drucken sie nicht den

). Er ist die scheliste Bewegung. die sie wahien
Komnonond eignet sich vorzuglich im Nahkamp!_ ihr Gegner
wird manchmal iese Bewegung verwenden und da es So ein
schneller Schlag ist. werden sie wahrscheinlich garnicht
wissen. was se gerofien hal!

schiag: Dies wird durch eine Rechtsbewegung des Joy-
sncks aus der hockenden Slellung erreicht. Da eine Vnelzanl

on Bewegu in hockender Stellung gewahlt werden
Konnen. st der iefschlag meistens ein Uberraschungszug.
SALDOS:
Mit einem Saldo gelingt es. sehr schnell aus dem Angnns

bereich des Gegners zu golan%een Es gibt zwei Arten: der
warts - und Ruckwartssaldo. Beachten sie, da am Rand dte
Sams keine groBe Wirkung haben
: Dies wird durch diagonales Driicken des
Joyslu:ks nach links oben erreicht. (Drucken sie nicht den
nopt )

Riickwarissaldo: Dies wird durch diagonales Dricken des
Joysticks nach links unten erreicht. (Drucken die nicht den
Feuerknopf.)

HINWEISE FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER:
Abwehr: Beachten sie, da8 Sperren nicht die beste Losung fur
Angriffe ihres Gegners sind. Der Computer kann zw& Arten
wahlen: hohe und meoev Abwehr. Dies hangt von der Be-
wegung ihres Gegner:

irch Verharron des Joysucks in der Abwehrstellung ist es
moglich. daB der Gegner zu einem anderen Angriff ubergeht.
der mcht mit der gegenwartigen Abwehrstellung erwidert
werden kan

Boachien sie auch, daf die zwe: niederen Schwiinge nicht
abgewehrt werden konnen. Wenn sie sich im Umkreis des
Schwunges befinden. bleibt ihnen nur ein Sprung (Joystick
vorwarts). oder ein Saldo ubrig
Ducken:

Joystick: Duck-
stellung verharrt bleiben. Daraus kann man entweder einen
niederen Schiag oder zwei Schwunge anwenden. Wenn einer
der Schwunge aus dieser Stellung gewahll wird, kann er in
kurzerer Zeil au sgerichtet werden und deshalb ist diese Be-
wegung erfolgreicher

Spielentwicklung
ische Gestaltung

3 Taylor ~ Zeichnung und graphische
vogrammevm?

William Tang ~ Zustzliche rammierur

Beam Software 1985 Preg 9

Ttelbild von David Rowe

Tieitua vor David Rowe.

Kasseftenvervieltaligung von Ablex Audio Video
Hergestett von Cosprint Limied
Herau: von

Gi Bamett -
Gr;gr'%dland—Gr
Stepehen

‘GENAUERE DER
TRITTE:

Wie zuvor erwahnt, werden alle Trtte durch Drucken des
Feuerknopfes un Bewegen des Joysticks in entsprechender
Rlchlung kontrolliert
nden Anieitungen neluen an, daf die Figur nach
1e0nts Schact, in den Basahreiungen wird echts’ und ks
verwendet. Wenn ihre Figur jedoch in die andere Rucmung
reigt. werden
wenn die nach rechts schauende Figur einen Mittelritt tun soll
wlld der Joystick nach rechts bewegt und wenn sie nach links.

1st. muf man den Joystick nach links ziehen
Dasselbe Qit fur the i den nachioigenden Kapiteln be-
schriebenen Schiage und Saldos.
Es sind acht ~ einer pro Joystick-
richiung

¢ Tritt: Dies wird durgh Pressen des Feuerknopfes

und Vordricken des Joysticks erfeicht_Er ist ein auBerordent-
lich starker Trit, der gegen eneryaufrecht stehenden Gegner,
der nicht gegen equng fbwehrt, sehr erfolgreich ist.
Dieser Tritt kann Soch et aines Wouernoen Stellung, oder falls
der Gegner schnell genug reagert, durch einen fliegenden

ﬁen(lm abgewehrt werden.
Tritt: Drucken sie den Feuerknop! und de Joystick
di al nach rechts oben.
litteltritt: Drucken sie den deuevknool und den Joystick
nach rechts.

opf und den
s Der groBte Vortel dieses

D
Joystick diagonal nach rechts un
o und 15t fur den Nahkamp!

Trittes st seine schnell Ausfuhrut
gut geeignet

Druck ziehen
sie den Joystick zuruck. Dieser Z4g bewegt thre Figur zuerst in
eme kauetnde Stellung und schwha! dann vorwarts Dies kann

en viele gegnerische Aktioner|erfolgreich sein. da er Angriff
mit Abwehr verbindet

und den

den o
Joystick diagonal nach inks unign Diese Bewegung gleicht

Runde zwei volle Punkte gewinnt

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

Wenn in einer Runde die Zeit abgelaufen ist. unterbricht der
Ringrichter den Kampf und eine neue Runde beginn!

DAS PUNKTESYSTEM:
Punkle werden nicht je nach Handlung vergeben. sondern
. wie gut | wurde

Wenn ein Angnff nicht trifft. wird naturlich kein Punkt velgeben
Wenn die bewegung ausgezeichnet gelang. erhalten sie einen

In manchen Situationen. wenn der Schlag zwar trfft. jedoch
nicht vollkommen gelungen Ist. erhalten sie nur einen halben

unkt

Die Summe ihrer Punkte wird am Bildschirm durch die Jin-
Yang-symbole angezeigl. Die Punkte des weien Spielers
erscheinen an der linken Seite und die Punkle des rolen Spiel.
ers rechts. (Ein halber Punkt wird durch ein halbes Symbol
dargestellt )

Zusalzlich 2ur Punkiezahi fur jeden Angrif ethaen sie emne

jede e

Bewertung hangt von der Wahl der Bewegung ab. Eine

schwierige Bewegung. wie z B. eine Rundumtritt erzielt mehr

Punkte als ein leichter Zug. we ein gerader Tritt Der erzielte

Wert wird verdoppels fals e Bewegung volkommen gelungen

st (dh._eine Durchfuhrung mi “voller Punkizani') m Gegen-
h

ur daf Her
Bres Kann tir-Gen Fall verwendJt werden. wenn der Gegner
hinter ihnen steht
Drucken sie opf und den Joystick
nach links. Diese Bewegung ist der traditonelle Rundumtritt in
Karate un hat den Vorteil. daf siefich ganz umdrehen. Er kann
aul zwei Arten angewendel wefden: Erstens durch Nieder-
halten des Feuerknoples wanreny der ganzen Bewegung wird
der volle olibrach schnelle Um-
kehr. Dies wird durch Einleiten les aumiios wio.oben
beschrieben und durch fruhzedges Loslassen des Feuer-
knopfes erwirkt
sehen, daB der
Bewegung ist. die in vielen Lagen besonders vorteilhaft ist
Beachlen sie auch. daB der Rurdumtatt sie aus der direkten
Anguisime ies Gegners bringiund daf} enige Bewegungen
des Gegners wahrend dieser Hahdlung keine Wirkung haben

werden
Hoher Riickwirtstritt: Druckeh sie den Feuerknopf und den
Joystick diagonal nach links offen. Dieser Tritt ist das ent-
egengesetzte des hohen Vorwaistrittes und ermoglicht einen
ner anzugreifen, der an ihneq vorbe: gelangte
e konnen sich naturiich auch umdrehen. um hinter ihnen
stehende Gegner anzugreifen (sighe Rundumtritt oben)
SCHLAGE
Die Bahn der donnernden Faust ferlangt von ihren Anhangern
nicht nur mit Tritten, sondern auh im Nahkampf mit Schiagen
erfahren zu sein. Drei verschiedfne Schiage konnen mit dem
werden

salz zu emer nicht
mit “halber Punktzahi”)

. dal zum
Schiage der Feoerkr\opl nicht gedruckt werden darf

-
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