ay o' the Explodlng Fist", par Gregg Bal
@ “Way of the Exploding Fist" est aussi proche sy un vrai com-
bat qu'il est possible de etre.

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

Vous pouvez commander votre personnage soit par ['inter-

? balai, soit par ' i

Dix-huit différentes manoeuvres sont possibles, y compris les
blocages, les coups de pied au bond, les coups de pied
balayants, les mouvements de giration et méme les pirouettes!

Mesurez-vous contre I'ordinateur, en affrotant des adver-

Le "Way of the Exploding Fist" posséde tout cela: une action
de compétition prenante, une animation gvaphlque étonnante
tplués de 700 sprites!) et un accompagnement “son" proche de
la realite.

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

/ay of the Exploding Fist" est un jeu de simulation de
karale et se commande entiérement a partir du clavier ou d'un
manche a balai.
Bien qu'il soit posslble qu‘il lanlle un certain temps pour se
bles,

vous devez pouvoir commencer a jouel presque immediate:
ment sans avoir appris de mouvement:
COMMENT JOUER SANS LIRE TOUTES LES INSTRUC-

Ocmnecl votre manche & balai et appuyer sur le bouton de

tir. Ceci fera démarrer le jeu.
Ponr déplacer votre porlonnngo Les positions a guuche
adroite de

volre ersonnage.

Utilisation des coups de pied: Tous le coups de pied sont
commandés en appuran( sur le bouton de tir et en déplagant le
manche a balai dans direction appropr ee.

man-
che a balai vers le haut permettra a volve personnage de se
relever, alors que le mouvement vers le bas le fera s'accroupir.
locage: Le manche & balai vous permet également de blo-
quer les mouvements de votre adversaire. Cette action
s'oblient en faisant reculer votre personnage alors que votre
adversaire exécute un mouvement d‘attaque. Il peut arriver
que. lorsque vous étes en train de reculer naturellement, votre
personnage se mette en position de blocage. Cest une bonne
chose pour vous alanl donne qus le "bloca?e n'est mis en
IPpe p:

saire.

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

“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 autre 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 pendant un instant
suffisamment long pour que le mouvement s'exécute.

Pour s'entrainer aux mouvements: La fagon Ia plus laclle
de s’entrainer aux mouvements est de se mettre
joueurs” et de faire I'essai de toutes vos po!!ib‘lﬂes vom:
adversaire ne faisant aucun geste contre vous. il doit vous étre
possible d'exécuter tous les mouvements 4 la perfection

eci doit suffire pour commencer a jouer au “Way of the
Exploding Fist". Les instructions qui suivent expliquent en plus
grand deétail les subtilités de ce jeu vraiment excitant.
MODES “UN JOUEUR" ET “DEUX JOUEURS"
La'leoprbdlngFM’Wswuémlw!deux Les
r blanc

ju comm:
4 balai et ceux du joueur bleu par le clavier (voir cl-dessous)
En l, vous commanderez toujours le joueur

Diversel ?llcns peuvent étre choisies avant chaque ]eu
CAPS LOCK (Blocage sur lettres majuscules): Passage dl
mode d:' jeu pour une personne au jeu pour deux per-

vice-versa.
TAB (Tnbulaﬂon) Passag- de I'option manche a balai &

ncev une pame, appuyer .sur SHIFT (Décal-

ur urreier une partie en murs. appuyer sur
ags) £ p:uv la touche W lmﬂ?lleuv se
mettra mmmmmm a un mode de dtmonsltatlon l'ordi-

le /ements des deux Inages.
c«:l st ind par le mot “DEMO” au coin supme;mrgancm
de I'écran. Si on appuie sur le bouton de tir lorsque l'ordi-
nateur est en mode de démonstration, ceci aura le méme
eﬂot qus si .a’nw appuynh sur SHIFI' Clost-a-dire qu'on peut

u 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 I' un commence
au niveau novice, I'objectif est d'arriver au 10e

Dans chacun des combats, le but est de marquer deux points
entiers contre votre adversaire. Le premier joueur qui obtient
deux points gagne le compat. Dans le cas ou aucun des joueurs
n'oblient deux points au cours de la période spécifiée, e juge-
arbitre détermine quel joueur s'est montré le meilleur et accor-
dera lavictoire en cons

match se termine lorsque volre adversaire dans n'importe
Iaquel des combals aura marqué deux

“‘deux joueurs”: Dans cette situation, le match
ne se termine pas comme ci-dessus. mais le vainqueur est celui
qui aura marqué le plus de poinls aprés une série de quatre
combats. Lorsque la limite de temps se lrouve atleinte pour
chaque camha\ le juge-arbitre arréte le combat et un nouveau
combal cor ce.

LE SVSTEME DE MARQUES
Les points ne se marquent pas en fonction de |"action entrep-
rise, mais en fonction de la qualité d'exécution de chaque ac-
tion. Si volre action aggressive n‘aboulit pas au conta
évidemment aucun point ne vous sera accorde. Si votre action
est exéculée a la perfection, vous obtiendrez un point entier.

Dans certains cas, volre mouvement frappera votre adver-
saire, mais le coup ne sera pas parfait. Dans ces cas-1a, vous
n'obliendrez qu'un demi-point

poin o cuuruvl o Indiqué sur Iécfun par les
symboles yin-yang. du jours blanc sont indiqués a
gauche, coux i nmuv blcu & drofte. (un demi-symbole
npmonl- un demi-point).

Outre les points oblenus pour chaque coup poré, vous mar-
quez pour chaque mouvement exécuté avec succes. La mar-

que dépendra des mouvements choisis. Ainsi, un mouvement
iicilener 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 exécuté 4 la perfoc-
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 positions de manche a balai mmquées cl dessous com-

les
est expliqué DIUS en détail ci-apres.

SEC

ACCROUPISSEMENT
COUP OF POING BAS

PIROUFTTE EN
ARRIERE

ABALAI AVEC BOUTON DI

SAUT AVEC COUP
OF PIED
COUP OE PIED
e ARERE HT ' couP oE PIED
/ HAUT
FOEMTOUR - COUP DE PIED
DEmTOUR HAUTEUR MOYENNE

MOUVENENT BALATANT ‘ coup o€ e

EN ARRIE

MOUVEMENT BALAYANT
ENAVANT

UTILISATION DU CLAVIER
Loptlon clavier est fourle pour les proprétaies d'Amsirad
qui veulent jouer sans le manche
Les touches sulvantes sont \Niséos s mode clavier:
5

1 3
0
ENTER (Introduction des données)
Bouton de tir: CTRL (Commands)
Au mode de ur deux personnes, un joueur au moins

jeu pou

doit utiliser le dlvlef Si un joueur utilise le manche S balai,
Tautre joueur (bleu) peut uliliser le clavier comme
ci-dessus. Si les deux joueurs veulent utiliser le clavler le
kmeur blanc uﬂllsa les (mddws ‘comme indiqué ci-dessous:

B N M
Bouton de tir: ESCAPE (Changement de code).

DETAILS DES DIFFERENTS COUPS DE PIED

Commeil a été dit plus haut, tous les coups de pied se comman.
dent en appuyant sur le bouton de tir en déplacant le manche a
balai dans la direction appropriée. Les instructions qui suivent
supposent que le personnage fait face vers la droite. Vous ver-
rez que les descriptions se référent a “gauche” et “droite”
Lorsque votre personnage fait face dans l'autre direction
toutes les commandes se trouvent symetriquement réfléchies.
en d'aulres lermes, si vois poussez vers la droite pour oblenit

p

pdep
droite, a l'inverse lorsque vous faites face a gauche. il faudra
deplacer le manche abalai vers la gauche pour obtenir le méme
coup de pied m
incipe s’ appllqne pour les coups de poing et les pirouel-
tes décms dans les sections qui suivent
Huit coups de pied vous sonl possibles, correspondant a
chacune des huit positions du manche 4 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'est un coup de pied extrémement puissant el peut agir avec
succes contre un adversaire debout ne se trouvant pas en posi
tion de blocage contre ce mouvement. On peut également blo
S’ ou. 4 oI
aumoyend pied au bond

de réponse.

Coup de pied haut: Appuyez sur le bouton de ir et deplacez
le manche a balai dans la position diagonale, en haut vers la
droite.

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

pied sec court: Ceci 5'obtient en appuyant sur le
bouton de tir et en deplacant le manche a balai dans la position
diagonale. en bas vers la droite. L avantage principal de ce
coup de pied est qu'il est lves rapide a exécuter et peut étre
utilisé en combat rapproc

Balayage (en avanl) Appuyez suv le bouton de lir et de-

yage bas met volre

s effectue un balayage en

avant. Ceci peut étre efficace contre de nombreuses actions
dattaque. et combine un mouvement offensif avec la delense

Balayage (en arriére): Appuyez sur le bouton de tir et de-
placez le manche a balai en position diagonale. en bas vers
gauche. Ce mouvement est identique au balayage en avar
mais I'effet est de balayer derriere vous. Ceci peut par conse-
quent étre utilisé si volre adversaire se lrouve derriere vous.

Balayage 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 karate, mars a egalement

avre‘ de Ce ip de pied a deux

ffets distincts: d'abord (en tir enfonce

pendant tout le coup de pred). vous executez le coup de pied

avec pivolement complet. Le second made opératoire est un

demi-four rapide qui s obtient en commencant le coup de pied

pivotant comme decrit. mais en relachant le bouton de tir avant
que le coup de pied ne soit complete

Vous trouverez que le coup de pied avec pivolement complet
esl une manoeuvre qui prend de lemps: elle peut étre speciale-
ment efficace dans de nombreuses situations. Notez aussi que
le coup de pied avec pivolement complet vous retire de la ligne
d'attaque directe de votre adversaire. certains des mouve:
menls d attaque de volrs: advelsaue peuvent ne pas avoir d ac-
tion contre &

Coup de plsd avrlere hau : Appuyez sur le bouton de tir et
deéplacez le manche a balai dans la position diagonale. en haut
vers la gauche. Ce mouvement est l'inverse du coup de pied
haut avant et vous permet d'attaquer des adversaires qui au-
ront réuss) a passer derriere vous

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

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

Couip de poing haut: Celui-ci s oblient en déplacant 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
con!re un adversaire se trouvant raisonnailement proche.

i elui-ci s obtient
iy & b posilion diagonale. en bas ol 4 droite.
(Ne pas appuyer sur le boulon de ) Ce gesle est action a
vous puissiez et est
ndigeliveie rapproche. Il peut arriver que volre adver-
saire ulilise ce mouvement. et du fait que c'est un coup si
rapide. vois ne saurez pas ce qui vous aura frappe!

Coup de poing bas: Celui-ci s obtient en se mettant d'abord
en position accroupie puis en déplagant le manche a balai vers
la droite. Elant donné Ia variété de mouvements qui peuvent
stre oblenus 4 partir de la position accroupie, le coup de poing
bas peut constituer un mouvement de surprise.

PIROUETTES

Les pirouettes sont un moyen extrémement rapide de se mettre
hors d atteinte de volre adversaire. Il existe deux pirouettes
I'une en avant. et |'autre en arriére. Notez que. si vous vous
1rouvez trop prés du bord de ['écran dans I'une ou Iautre direc-
fion, vos pirouettes peuvent ne pas étre aussi efficaces.

Pirouettes en 9:.“' Celles-ci s’obtiennent en déplacant le
manche a balai dans la position dlagana»e en haut vers la
gauche. (Ne pas appuyer sur le bouton

Pirouettes en arriere: Celles-cis ﬂbuennen( endeplacant le
manche 4 balai dans la position diagonale. en bas et a gauche.
(No pas appuyer sur le bouton de tir)

CONSEILS AUX JOUEURS EXPERIMENTES

Blocage: Notez que les blocages ne sont pas la réponse par-
faite aux actions aggressives de votre adversaire. L ordinateur
peut choisir deux blocages: un blocage haut et un blocage bas
salon ['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
different 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
saul (manche a balai veis le haut) ou I'une des pirouettes.

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

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

501t une des deux actions de coup de pied balayant. Si 'un des

deux coups de pied balayants est selectionne a partir d'une

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

beaucoup plus efficace
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Die Bahn der donnernden Faust von Gregg Barnett

Die Bann der donnernden Faust ist das echteste. das sie je

sehen werden

Werden sie ein Meister dieser alten Kunst; steigen sie vom

Neuing bis zum zehnten Dan au und testen sie 5o ire Spiel-

starke und Disz

tEnre Frgura e mits Joyslick oder Tastalurgesteuertwerden
s ;

fisgender T, Beinschwiinge, Rundumiritte und sogar

Saldos!

Sie konnen eniweder den Computer in verschiedenen

Schwierigkeitsgraden herausforden oder mil einem Freund

len.

Die Bahn der donnernden Faust beinhaltet alles — fesselnder
Weltgewst berauschende graphische Darstellungen (mit tber
700 Spries!) und realer Ton

DIE BAHN DER DONNERNDEN FAUST
Die Bahn Faust ist ein
das vallkommen mit der Tastatur oder dem Joystick kontrolliert

Obwohl man eine Weile braucht, um mit den verschiedenen
Bewegungen ganz vertraut zu werden, sollte man doch in der
Lage sein, ohne eine v
kennen

WlE FANGT MAN AN, OHNE DIE GANZE ANLEITUNG ZU

Sleoken Sie_lhren Jaysllck em und driicken Sie auf den
Feuerknopf. Nun beginnt das

Bewegen ihrer figur: Llnks und Rechtsdruck bewegt ihre
Figur in a.eselbe Richtun

Anwenden der Trlﬂe "Alle Tritte werden durch Driicken des
Feuerknopves und Bewegen des Joysticks in die ent-
sprechende Richtung veraniaBt.

Sich ducken: Durch Vordriicken des Joysticks springt ihre
Figur auf, durch Anziehen duckt sie sich.

Abwehr: Es ist auch m lich, mit dem Joystick den Angriff
des Gegners. abzuwehrenogles wird durch Zurtickziehen ihrer
Figur erzielt, wahrend ihr Gegner eine angreifende Bewegung

Es wird manchmal vorkommen, daf ihre Figur beim Zuriick-
gehen automatisch in eine Abwehrstellung geht. Das s in ihrem
Vorteil, da die Abwehr nur aktiv ist, wenn die Gefahr eines Tref-
fers des Gegners vorhanden ist.

Bewegen sie d oderi
anderen Aktion, um fiA Flguv ausder Abwenrposition zu holen

alten der Bewegung”: In der Bahn der donnerden
Faust Koman o bl Bewegungen kurz nach ihrem
Anfang wieder zuruckgenommen werden, falls man einen
anderen Zug durchfuhren mochte. Das bedeutet, da der Joy-
stick lange genug in der entsprechenden Richtung gehalten
werden muB, damit die Bewegung vollstandig ausgefuhrt wer-
den kann.

Ubung der Bewegungen: Am einfachsten konnen sie ihre
Geschicklichkeit durch Umschalten in die Spielart fiir zwei Teil-
nehmer testen, da der Gegner keine Bewegungen machen
wird. Dadurch sollte es ihnen gelingen, alle Bewegungen voll-
kommen zu beherrschen.

SPIELARTEN FUR EIN ODER ZWEI TEILNEHMER:

Die Bahn der donnernden Faust kann entweder durch einen
oder zwol Spisler gospielt werden. Die Bewegungen des
wolsson u n Joystick " kontrolliert,
wahrend die Bewegungen des blauen Spielers durch die
Tastatur kontrolliert werden (siehe unten]

Wenn Sie auf die Ein-Spieler-Art spielen, kontrollieren Sie
<mmar dle weisse Flgan

m, Spiel kann unter verschledenen Moglictketen

wah
EGAPS LOCK Spmlen Sie abwechselnd mit 1 oder 2 Spielern.
Spielen Sie abwechselnd mit dem Joystick und der

Um sln Spiel zu beginnen, drm:ksn Sie SHIFT, um ein
Splal dus In Gang ist abzust ressen Sie @.
gedmd« i, wm der Gomputer auto-

mallach | Anu mgmer beide
Figuren konlrclilen Dies wlrd durch das Woﬂ DEMO in der
oberen linke des Bildschirms angezeigt. Durch Driicken des
Feuerknopfes wahrend der Computer sich in Anzei estalluﬁ
befindet, erreichen Sie denselben Effekt wie wenn gie SHI
driicken. — d.h. Sie kdnnen mit dem Spielen den Spiels in der
wﬂhnen Stellung beginnen.

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

Sie beginnen auf dem Anfangerniveau, mit der Aufgabe, die
2zehnte Dan-Ebene zu erreichen.

In jeder Runde muB man mit zwei Punkten den Gegner be-
siegen. Wer am ersten zwei Punkte erreicht, gewinnt den
Kampf. Fals in der gegebenen Zeitspanne kein Spieler zwei

wird der wer am besten
gekampft hat dl demjenigen den Sieg zusprechen.

Der Kampf 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.

/enn in einer Runde die Zeit abgelaufen ist, unterbricht der
Ringrichter den Kampf und eine neue Runde beginnt
DAS PUNKTESYSTEM:
Punkte werden nicht je nach Handiung vergeben, sondern
hangen davon ab. wie gut jede Bewegung durchgefihrt wurde
Wenn ein Angriff nicht frifft, wird natarlich kein Punkt vergeben
Wenn die bewegung ausgezeichnet gelang, erhalten sie einen
t

In manchen Situationen, wenn der Schiag zwar trifft, jedoch
nicht vollkommen gelungen ist. erhalien sie nur einen halben
Punkt

Ihre derzeitige Gesamt-Punktezahl wird auf dem Bildschirm
durch die Yin/Yan Symbole angezeigt. Die Punkte des weis-
sen Spielers weldsn auf der linken Seite gezeigt, wahrend
die Punkte des blauen Spielers auf der rechten Seite gsx
werden (Ein halbes Zeichen bedeutet einen halben Punkt)

Zusatzlich zuv Punklezahl fur jeden Angriff erhalten sie eine

Die

g fur

Bewenung hAng( von der Wanr der Bewegung ab. Eine
erzielt mehr
Punkle als oin laichier Zug, wei ain gerader Trl, Dar erzille
Werl wird falls die

ist. (d.h. eine Durchfiihrung mit “voller $unk|zam ) im Gegen-
satz zu einer
mit “halber Punktzahl")

UBERSICHT DER JOYSTICKPOSITIONEN:
Die folgenden
Bewegungen. Danach wird jede’ Bewegung genaver bo.
schrieben

RICHTUNG DES JOYSTICKS OHNE FEUERKNOPF GEDRUCKT.

SPAUNG
vopwanTs
/ HOCHSCHLAG
2UAUCKGEHEN .
JMCHGEHEN —- VORWARTSGEHEN
RUCKWARTS \ GERADER STON
SALDO
DUCKEN
TIEFSCHLAG
TE
FLEGENDER
RUNOUMTAITT
KEHRTWENDUNG s — MTTELTAITT

/;\

VORWARTSSCHWUNG

DIE VERWENNDUNG DER TASTATUR:
Die lichkeit, mit der Tasmur 2u mm\ wurde ﬁ]r Eigen-
AMSTRAD, | ohne

td er von Ms Jo%sttc
%Pk mit alngu lonan Beim Splelsn mit der
laluv wsrden die lo!gendan Tasten verwendt

1 3
o ENTER

Fe#erknopl CTRL
‘enn ler spielen, so muss wenigstens ein Spieler
dio Tastalur varwendan, der andere Spiler (biau) kann dio
Tas.atur wie oben angegeben. verwenden.

Spisler die Tastatur verwenden machten, e coriopn
Sppr dio Taslen wio nachstohend angogoban, verwenden:

3
B N M
Ste serknopt: ESCAPE

DER
TRTTE:
Wil zuvor erwahnt, werden alle Tritte durch Driicken des
Feyerknopfes un Bewegen des Joysticks in entsprechender
Rigntung kontrolliert

Die folgenden Anlel(ungen nehmen an, daB die Figur nach
recats schaut. In den Beschreibungen wird ‘rechts und “links’
verwendel, Wenn inte Figur jedoch in die andero Fichiung
zeit, we
we?m e e Figur einen Mitteltritt tun o
wir.. der Joystick nach rechts bewegt und wenn sie nach links
ge’ chtetist, muB man den Joystick nach links ziehen.

assalbe glf {r die i den nachioigenden Kapiteln be-

scfriebenen Schlage und Saldos.

ssind Tritte mogl Joystick-
richtung:

neg der Tritt: Dies wird durch Pressen des Feuerknopfes

un{i Vordriicken des Joysticks erreicht. Er ist ein auBerordent-
lic starker Tritt, der gegen einen aufrecht stehenden Gegner.
de| nicht gegen die Bewegung abwehr. sehr erfolgreich ist
Di¢ser Tritt kann auch mit einer kauernden Stellung, oder falls
Gegner schnell genug reagiert, durch einen iliegenden
G{genirit abgewehr werden
er Triti: Drickon sie den Feuerknop! und de Joystick
diajonal nach rechis oben.
fiitteltritt: Dricken sie den Feuerknop! und den Joystick
na h rechts.
| urzer Geradentritt: Drucken sie den Feuerknopf und den
Jof stick diagonal nach rechts unten. Der groBte Vorteil dieses
v, tes ist seine schnell Ausfiihrung und ist fir den Nahkampf

g geeig
si€ den Joystick zuriick. Dieser Zug bewegt ihre Figur zuerstin
el/ 2 kausmde Stellung und schwing! dann vorwarts. Dies kann

9 . da er Angiff

il Abwoh veroindt
ftiackwartsschwung: Driicken sie den Feuerknop! und den
Jgstick diagonal nach lnks unlen. Diese Baweging gleict
wird

ur da
Dn s Kkann fur den Fall verwondm WBidon e Ges ngner
hig ter ihnen steht

| Driicken sie den op! und den Joystick
a"’ links. Diese Bewegung ist der traditionelle Rundumtritt in

te un hat den Vorteil, daB sie sich ganz umdrehen. Er kann
zwei Arten angewendet werden: Erstens durch Nieder-
hden dos Fauerknoples walrend der ganzen Bewsgung wid
de' volle Rundumtritt vollbracht, zweitens als eine schnelle Um-
ke/r. Dies wird durch Einleiten des Rundumtrittes wie oben
bechrieben und durch fruhzeitiges Loslassen des Feuer-
knpples erwirkl

daB der volle

Bevegung ist. die in vielen Lagen besonders vorteilhaft ist
Bgachten sie auch, daB der Rundumtritt sie aus der direkten
zgn"shme ihres Gegners bringt und daf einige Bewegungen
Gegners wahrend dieser Handlung keine Wirkung haben

we den.
|loher Riickwartstritt: Dricken sie den Feuerknopf und den
Joj stick diagonal nach links oben. Dieser Trll ist das ent-
glicht einen

des h
Gegner anzugreifen, der an ihnen vorbet gelang|
fiie konnen sich naturlich auch umdrehen. um hinter ihnen

g
SCHLAGE
Dil: Bahn der donnemden Faust verlangt von ihren Anhangern
nicht nur mit Tritten, sondern auch im Nahkamp! mit Schlagen
erfahren zu sein. Drei verschiedene Schiage konnen mi dem
Jorstick gewahit werden. Beachten sie. da zum Ausfiihren der
Schlage der Feuerknopl nichl gecrikd werden darl
Dies wird durch Driicken des Joy-
st ks nach rechts oben erzielt (Pressen sie nicht den Feuer-
knop). Digser Schiag hat nur dann eine Wirkung. wenn der

Gegner nane genug stoht

Serader Schiag: Dies wird durch diagonales Driicken des
Joysticks nach rechts unten erwirkt (Drucken sie nicht den
Feaerknopf). Er ist die schnellste Bewegung. die sie wahlen
kénen und eignet sich vorzuglich im Nahkamp!. Ihr Gegner
wi d manchmal diese Bewegung verwenden und da es 50 ein
schneller Schlag ist, werden sie wahrscheinlich garnicht
wisen, was sei getroffen hat!

Tiefschlag: Dies wird durch eine Rechisbewegung des Joy-
sifks aus der hockenden Stellung erreicht. Da eine Vielzahl

ungen. i hockender Stellung gewahll werden

ko\nen‘ |s| der iefschlag 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-
warts — und Ruckwartssaldo. Beachten sie, daB am Rand die
Saldos keine groBe Wirkung haben.

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

Dies wird durch di Driicken des
énys'lcks r,\ach links unten erreicht. (Drucken die nicht den
euerknop
HINWEISE FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER:
Abwehr: Beachten sie, daB Sperren nicht die beste Lésung fir
Angriffe ihres Gegners sind. Der Computer kann zwei Arten
wahlen: hohe und niedere Abwehr. Dies hangt von der Be-
wegun%mves Gegne

Burch Vettaisan des .loysllcks in der Abwehrstellung ist es
moglich, daB der Gegner zu einem anderen Angriff Gbergeht,
der nicht mll der gegenwartigen Abwehrstellung erwidert
werden kan

Beachlen sie auch, daB die zwei niederen Schwiinge nicht
abgewehrt werden konnen. Wenn sie sich im Umkreis des
Schwunges befinden, bleibt ihnen nur ein Sprung (Joystick
vorwarts), oder ein Saldo brig.

Ducken: Durch Niederhalten des Joysticks kann in der Duck-
stellung verharrt bleiben. Daraus kann man entweder einen
niederen Schlag 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.

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

SOFTWARE

SIR LANCELOT

“Man kann slch uhv daran gewdhnen, es spiels sich gut und
ist uhloqa

THE HOBBIT (nurln Engllu: )

“Ein dusserst eindrucksvolles Paket” — DAILY EXPRESS
MORDON'S QUEST (nur in Englisch)

“Ausgezeichnete neue Fortsetzung des klassischen Aben-

teuers”
BUCHER (nurin Eng‘nsem
reat g:

E) ?g 'g sle ll\r Ihren Amstrad”
AS S HHEIBE VON ABENTEURSPIELEN AUF DEM
"Elna Hilfre fir den Ab iast”




