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AMSTRAD 464

EXPLODING FIST —

La Via del Pufio que Explota es un juego de simulacion de Karate, y
se controla con teclado o joystic

Aunque pudiera tardarse algun tiempo en familiarizarse totalmen-
te con los varios movimientos, deberias poder empezar a jugar casi
inmediatamente sin conocer los movimientos.

COMO JUGAR SIN LEER TODAS LAS INSTRUCCIONES
Enchufa el joystick en la “‘puerta’ trasera, y pulsa el boton de

disparo. Esto hara que comience el juego.

Mover tu personaje: Izquierda y derecha controlan los movimientos

en esas direcciones.

Usando las patadas: Todas las patadas se controlan pulsando el boton
de disparo y moviendo el joystick en la direccion apropiada.

Agacharse: Moviendo el joystick hacia arriba hara que tu personaje
salte hacia arriba, y hacia abajo hara que se agache.

Bloqueo: El joystick también te permite bloquear los movimientos
de tu contrincante. Esto se consigue haciendo que tu nombre vaya
hacia atrds mientras tu contrincante hace un movimiento agresivo.

Puede ser que ocasionalmente, al ir hacia atras, tu personaje se
ponga automaticamente en posicion de guardia. Esto es bueno, por-
que el bloqueo solo se activa cuando estas en peligro de recibir un
golpe de tu contrincante.

Para salir del bloqueo, mueve el joystick hacia el centro, o hacia
adelante.

Cambio de parecer: La mayoria de los movimientos en este juego
pueden ser anulados al poco de comenzados, si cambias de parecer
y quieres hacer un movimiento distinto. Esto también implica que
si quieres efectuar el movimiento completo, deberas mantener el
joystick en la posicion adecuada, el tiempo necesario hasta que se
haya ejecutado el movimiento.
Practicando: La mejor manera de practicar los movimientos es de
usar la opcion de "2 jugadores'’, y comprobar tu destreza. Tu con
trincante no se movera, con lo que podras perfeccionar tus acciones.
Con estas instrucciones, deberas poder jugar. Las siguientes ins-
trucciones te dan mas detalles sobre las sutilezas del juego.

UN JUGADOR O DOS JUGADORES
La Via del Puio que Explota se puede jugar en version para uno,
o version para dos jugadores. Los movimientos del personaje blanco
se controlan con el joystick. Los del azul con el teclado. Si juegas
solo, siempre controlaras los movimientos del personaje blanco.
Puedes seleccionar varias opciones antes de jugar
CAPS LOCK : Un jugador, o dos jugadores (alternativamente)
TAB : Cambio de teclado a joystick, o viceversa

Para comenzar el juego, pulsa SHIFT; para parar un juego en
curso, pulsa @ . Si no se pulsa SHIFT, el ordenador se pondra en
modo demostrativo, controlando ambos personajes. Se reconoce esta
situacion al aparecer la palabra DEMO en la izquierda superior de la
pantalla. Pulsar el boton de disparo cuando el juego esta en DEMO
es lo mismo que pulsar SHIFT: comenzara el juego con las opciones
preseleccionadas. )

Opcion para un jugador: El objetivo essubir de nivel Dan, derrotando
a una serie de oponentes, cada uno un Poco mejor que el anterior.
Empiezas como novato, y tu meta es llegar al 10 Dan.

En cada pelea, debes conseguir dos puntos completos antes que
tu contrincante. El primero que lo consigue, gana. Si ninguno de
10s dos consegu is los dos puntos en el tiempo concedido, el arbitro
determinara que jugador lo ha hecho mejor, y le declarara vencedor.

El juego terminara cuando uno de tus oponentes consiga 10s dos
puntos en alguna de las peleas.

Opcion para dos jugadores: En este caso, el juego no termina como
antes, determinandose el ganador despues de cuatro peleas, segun el
que tenga mas puntos. Al llegar al limite de tiempo de cada pelea, el
arbitro parara la pelea, y comenzara la siguiente.

PUNTUACION

Los puntos se otorgan no segun la accion tomada, sino sobre la
perfeccion del movimiento. Si tu movimiento no consigue tocar al
contrincante, evidentemente no tendras ningun punto. Pero si el
movimiento es perfecto, tendras un punto completo. Sin embargo,
aunqgue toques a tu contrincante, pero con un movimiento que no
sea perfecto, obtendras solo medio punto.

El total de los puntos obtenidos se refleja en pantalla con lossim-
bolos yin/yang. Los puntos del jugador blanco salen a la izquierda,
los del azul a la derecha. (Medio simbolo = medio punto)

Aparte de los puntos por los golpes, tendras puntuacion por cada
movimiento bien ejecutado. La puntuacion dependera del movi
miento elegido, por lo que un movimiento dificil, como una patada
“circular™, puntuara mas que uno facil, como una patada ‘‘corta’"

La puntuacion puede ser de medio punto o de un punto.



RESUMEN DE POSICIONES DEL JOYSTICK

Movimiento sin el boton de disparo apretado

Salto

adelante

Voltereta ' Golpe alto

Andar atras y
Dioaquear | = = Andar adelante

Voltereta /

hacia atras Golpe corto
Agachar

golpe bajo

Movimiento con el boton de disparo apretado

Patada
en el aire
Patada
hacia atras t Patada alta

Patada

circular = =8~ Patada media

/‘\

Barrido
adelante

Barrido

SErae Patada corta

USANDO EL TECLADO

Si quieres prescindir del joystick, las siguientes teclas sustituyen
al joystick.

4 5 6
1 3

0 . ENTER
Boton de disparo: CTRL

Si son dos los jugadores, uno por lo menos debera usar el teclado.

$i uno usa el joystick, el otro (el azul) puede usar el teclado como
se indica aqui arriba. Si ambos jugadores quieren usar el teclado, el
blanco usara estas teclas. !

T Y u
G J
B N .

M
Boton de disparo: ESCAPE

DETALLES DE LAS PATADAS

Como hemos dicho anteriormente, todas las patadas se consiguen
pulsando el boton de disparo y moviendo el joystick. Las siguientes
instrucciones presuponen que el personaje mira hacia la derecha. (Si
tu personaje mira hacia la izquierda, tendras que invertir la direccion
de las indicaciones).

Hay ocho posibles patadas (una por posicion del joystick)

Patada en el aire: Se obtiene pulsando el boton de disparo y movien-
do el joystick hacia arriba. Esta es una patada muy poderosa, y tiene
exito contra un oponente que esta de pie y no bloquea el movimien-
to. Otras maneras de bloquear esta patada son agacharse, o si tienes
reflejos muy rapidos, dar tambien una patada en el aire.

Patada alta: Pulsa el boton, y mueve el joystick hacia la derecha su-
perior.

Patada media: Pulsa el boton, y mueve el joystick hacia la derecha.

Patada corta: Pulsa el,boton, y mueve el joystick hacia la derecha
inferior. La ventaja principal de esta patada es que se ejecuta muy
rapidamente y se puede usar en combate a poca distancia.

Barrido (adelante): Pulsa el boton, y mueve el joystick hacia abajo.
Tu personaje se agacha, y luego barre hacia adelante. Esto es util
cara a muchas acciones agresivas, puesto que combina el ataque con
la defensa.

Barrido (atras): Pulsa el boton, y mueve el joystick hacia laizquierda
inferior. Hace lo mismo que lo anterior, pero barre hacia atras. Es
utjl si tu oponente esta detras de ti.

Patada circular: Pulsa el boton y mueve el joystick hacia la izquier-
da. Esta es la tradicional patada del karate, y tiene la ventaja de
permitirte dar media vuelta. Hay dos situaciones aqui: si se mantiene
pulsado el boton todo el tiempo, se efectua la patada circular. Sin
embargo, si se quiere solo dar media vuelta, se puede hacer, soltando
enseguida el boton. Aungue lleva tiempo, esta patada es muy efecti-
va en muchos casos. Ademas, esta patada te lleva fuera de la linea
directa de ataque de tu contrincante, con lo que algunos movimien
tos suyos ya no seran tan efectivos.

Patada hacia atras: Pulsa el boton y mueve el joystick hacia la 1z

quierda superior. Esta patada es similar a la patada alta, y te permite
atacar a un oponente que haya logrado ponerse detras de ti.

GOLPES

Ademas de las patadas, deberas poder dar golpes. Hay tres tipos
que se pueden dar. No pulses el boton de disparo.

Golpe alto: Mueve el joystick hacia la derecha superior. Es efecti
vo contra un oponente Gue este cerca de ti.

Golpe seco: Mueve el joystick hacia la derecha inferior. Es la ac-
cion mas rapida que puedes tomar, y es muy util en combate cuerpo
a cuerpo. A veces la usara tu contrincante, y como es tan rapida, no
sabras |0 que te ha pasado!

Golpe bajo: Primero te agachas, luego golpeas moviendo el joys
tick hacia la derecha. Puesto que hay muchos movimientos posibles
a partir de la posicion agachada, este golpe causa a veces sorpresa.

VOLTERETAS
Una manera rapidisima de quitarte del camino de tu contrincante.
Puedes hacerlas hacia adelante o hacia atras. A notar que si las haces
demasiado cerca del borde de la pantalla, no seran tan efectivas.
Hacia adelante: Mueve el joystick hacia la izquierda superior sin
pulsar el boton.
Hacia atras: Mueve el joystick hacia la izquierda inferior sin pulsar
el boton.

SUGERENCIAS PARA JUGADORES AVANZADOS

Bloqueo: A notar que los bloqueos no son la soluccion perfecta
a las agresiones de tu contrincante. Hay dos tipos de bloqueo que
elige el ordenador, uno alto y otro bajo, segun la accion que tome
el otro. Pero sosteniendo el joystick en posicion de bloqueo puede
permitir que tu contrincante empiece otro movimiento agresivo que
no puede ser bloqueado por tu bloqueo actual. Ojo: los dos barridos
bajos no pueden ser blogueados. Solo te quedan como salidas el salto
(Joystick hacia arriba) o una voltereta.

Agacharse: Puedes quedarte agachado manteniendo el joystick en po-
sicion *‘baja’. Esto te permite hacer un golpe bajo, o barrer. Si barres
desde una posicion de agachado, se reduce el tiempo de ejecucion, y
por tanto, aumenta la efectividad. ¢
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