FIGHTING WARRIOR

As FIGHTING WARRIOR, champion of all Egypt, you
must use all your powers of combat and fighting
expertise in this arcade quest to rescue the beautiful
princess.

Armed with nothing more than a sword, you must face
the ordeals and rise to the challenges posed by the
various creatures which cross your path. Using either
the joystick or the keyboard you control the hero’s
manoeuvres in opposing his adversaries.

Sensational scrolling graphics, animated fighting
action, excitement and surprises make FIGHTING
WARRIOR a game that will guarantee many hours of
excitement to all arcade players.

Instructions in English
Instructions donnees en Francais
Answer sungen werden in Deutsch gebagen

Scenario

Set in ancient Egypt. with its legends of sacrificial
burials, mythical creatures and magic, your task is to
rescue your beloved princess Thaya. She has been
kidnapped by the evil Pharaoh, and only when you have
freed her is your quest fully completed.

Locked away in a remote temple, the princess is about to
be buried alive as a sacrifice to the gods. Armed with
nothing maore than a sword._and your reputation_as the
country’s most acclaimed warrior, you must cross the
desert in search of the temple. But many hazards and
ordeals lie in your path. Mythological demons,
demigods and magical devices are conjured up by the
wicked Pharaoh's magicians and will hinder you in your
quest. You must use all your fighting skills and powers of
combat to fend them off.

On your journey you will also come across various
objects left behind over the centuries by others who
have travelled the same route. These objects are
rumoured to possess magical powers, and you must use
your cunning to determine how lo release their magic.
But remember - take care to distinguish between those
containing good and evil powers.

Once inside the temple, your problems are not over. The
temple is in the control of the Pharaoh’s magicians, who
will use their evil powers to sap your strength and
stamina. You have triumphed in your quest only when
you are reunited with your princess and have released
her from her bonds.

Playing the game

As you encounter an enamy on your journey towards the
temple, you must engage it in battle and overcome it if
you are to get any further! Move from left to right to
progress with your journey. Vases should be broken
(where you deem it wise) using a low strike. There are
seven different moves which you can make which can be
controlled using joystick or the keyboard.

Joystick controls
~Without fire hutton pressed (non-aggressive moves)

JumP
BACK OFF MOVE FORWARD
pUCK

With fire button pressed (aggressive moves)
UPPER STRIKE

MID STRIKE

LOW STRIKE

Keyboard controls

When using the keyboard, the “SPACE’ bar will act as the
‘FIRE’ key.

Without 'FIRE’ key pressed (non-aggressive moves)
DUCK

MOVE FORWARD
BACK OFF

L |

Qw9>»0

With 'FIRE' key pressed (aggressive moves)

Q = UPPER STRIKE
A = LOW STRIKE
P =" MID STRIKE

When playing with either JOYSTICK or KEYBOARD,
pressing the ENTER key will PAUSE the game.
Scoring
For every successful strike made on an enemy, you gain
10 points. Bonus points can be added to your score for
any of the following.

- making a quick kill

- releasing the rnagical power from the right

object

- completing the game.
Four sets of numbers aredisplayed at the bottom of the
screen, Their meanings are, reading from left to right, as
follows;

- current score

- energy

- position in hi-score table

- next score to beal
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LE GUERRIER
COMBATTANT

Vous vous trouvez en Egypte Ancienne, riche de ses
légendes de sépultures et de sacrifices, de créatures
mythiques ae de magie. Volre devoir est de sauver voltre
princesse adorée, Thaya. Elle a é1é enlevée par le cruel
Pharaon et votre tache ne sera accomplie que lorsque
vous aurez libéré Is princesse.

Emprisonnée dans un temple lointain, la princesse va
étre enlerrée vivante et olferte en sacrifice aux Dieux
Votre seul arme est un glaive, et célébré comme étant le
plus valeureux guerrier du pays. vous devez traverser le
désert et partir & la recherche du temple. Mais de
nombreux dangers épreuves vont barrer volre route.
Sous le pouvoir des magiciens au service du malicieux
Pharaon, des démons mythologiques, des demi-dieux et
des stratagémes magiques vont apparaitre, et vont
essayer de vous empécher d’atteindre votre but. Vous

devez utiliser toutes les qualiti$ et tous vos pouviors de
combat pour vous protéger d'eux et pour les faire
s'enfuir.
Au cours de votre périple, vous aller trouver sur votre
route divers objets oubliés et abandonnés au cours des
les par des yageurs qui suiverent le méme
chemin. Ces objets sont dits posséder des pouvoirs
magiques, que vous devez découvrir afin de pouvoir en
faire usage. Surtout - faites attention! certains de ces
objets ont de bons pouvoirs mais dautres sont
maléfiques. Il vous faut utiliser votre ruse pour savoir les
distinquer.
Méme lorsque vous aurez enfin pénétré dans le temple,
vOs ennuis ne serront pas terminés. Ce temple est sous
le contrdle des magiciens du Pharaon, qui utiliseront
leur pouvoir maléfique pour anéantir votre force et votre
résistance. Ce n’est que lorsque vous serez enfin réunis
avec la princesse et que vous l'aurez libérée de ses
chaines, que vous aurez triomphé et atteint votre but.

Comment jouer

Vous devrez provoquer au combat et vaincre tout
ennemi que vous rencontrerez sur volre passage lors de
votre voyage vers le temple, si vous désirez aller plus
loin. Déplacez-vous de la gauche vers la driote afin de
pouvoir progresser dans votre voyage. Si vous jugez
nécéssaire de briser les vases, ceux-ci devront étre
brisés d'un coup vers le bas. Vous pouvez effectuer 7
différents mouvements que vous pouvez controler soit
Faide du manche & halai, soit-&-partirdu-elevier:

Commandes de contréle & balai
Les mouvements ci-dessous sont NON-AGRESSIFS (la
touche de tir NE doit PAS étre enclenchée)

SAUT

MOUVEMENT
AVANT

RECUL

PLONGEON
Vous pouvez utiliser les mouvements AGRESSIFS si
vous enclenchez la touche de tir
COUP VERS LE HAUT

COUP VERS
LE CENTRE

COUP VERS LE BAS

Commandes de contrdle du clavier

Lors de I'utilisation du clavier, la barre d'espacement
devient la touche de tir “FIRE"".

Les mouvements NON-AGRESSIFS (cest-a-dire SANS
enclencher latouche detir) s'obtiennent en appuyant les
touches suivantes:

Q = SAUT

Z = PLONGEON =
P = MOUVEMENT AVANT
| = RECUL

Lorsque la touche de tir est enclenchée, vous pouvez
obtenir les mouvements suivanls en pressant les
touches suivantes:

Q = COUP VERS LE HAUT
Z = COUP VERS LE BAS
P = COUP VERS LE CENTRE

Que vous utilisiez le clavier ou le manche a balai il suffit
d’appuyer la touche ENTER pour pouvoir faire une
PAUSE dans volre jeu.

Le systeme des points
Vous marquerez 10 points pour chaque coup que vous
remporterez sur votre ennemi. Vous gagnerez de points
bonus supplémentaires dans les cas suivants:

- arnver a tuer I'ennemi rapidement

-arriver a delivrer le pouvoir magique du bon

objet

- terminer le jeu
4 séries de nombres sont affichées au bas de I'ecran.
Leur signification est la suivante, de la gauche vers la
droite:

- score courant

-energie



- pasition dans le tableau des records
- Nnouveau score a battre
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KAMPFENDER
KRIEGER

Wir befinden uns im alten Agypten mit seinen Legenden
von Opfertoden, legendaren Kreaturen und seinem
Zauberwesen. |hre Aufgabe ist es, die geliebie
Prinzessin Thaya zu retten. Sie wurde vom Teufel
Pharaoh gefangengenommen und Ihre Aufgabe ist erst
dann erfulit, wenn Sie sie befreit haben.

Die Prinzessin, die in einem einsamen Tempel
eingeschlossen ist, steht kurz davor, als Opfer fur die
Gotter lebend begraben zu werden. Mit dem Schwert als
Ihrer einzigen Waffe und dem Ruf, der am meisten
gefeirte Kreiger des Landes zu sein, mussen Sie bei lhrer
Suche nach dem Tempel die Wuste durchqueren. Sie
mussen jedoch viele Hindernisse und Gefahren
uberwinden Legendare Damonen, Halbgotter und
magische Gerate werden durch den bosartigen
Zauberer des Pharaos herbeigeschworen und werden
Sie bei Ihrer Suche hindern. Sie mussen lhre samtlichen
Kampfferugkeiten und Kratte aufwenden, um sie
2 ruwehren -
Auf Inrer Reise werden Sie ebenfalls mit verscheidenen
Gegenstanden in Beruhrung k von
anderen, die im Laule der Jahrhunderte den selben Weg
gemacht haben, zuruckgelassen wurden. Von diesen
Gegenstanden geht das Gerucht um, dass sie magische
Krafte besitzen und Sie mussen deshalb Ihre List
anwenden, um herauszufinden, wie sie ihre
Zauberkrafte freilegen konnen. Denken Sie jedoch daran
- Sie mussen unterscheiden zwischen denjenignr‘\. die
gute und bose Krafte besitzen

Wenn Sie jedoch erst einmal im Tempel sind. sind Ihre
Probleme noch nicht gelost. Der Tempel steht in der
Macht der Zauberer des Pharaoh, die ihre bosartigen
Krahe dazu verwenden werden, um lhre Kraft und lhr
Durchhaltevermogen zu schwachen. Sie haben lhre
Suche erst dann erfolgreich beendet, wenn Sie mir Ihrer
Prinzessin vereinigt sind und sie von ihren Fesseln
befreit haben.

Spielen des Spiels

Wenn Sie auf lhrer Reise zum Tempel einem Feind
begegnen, mussen Sie ihn in einen Kampf verwickeln
und ihn besiegen, wenn Sie weiterkommen mochten!
Um Ihre Reise weiterzufuhren, mussen Sie sich von links
nach rechis bewegen. Die Vasen sollten (Wenn Sie es fur
gunstig halten) durch einen niedrigen Schlag
zerbrochen  werden. Sie konnen verschiedene

Bewegungen machen, welche Hille der Tastatur oder
Joustick kontrolliert werden konnen.

Steuerungen mit dem Joystick

Die nachstehenden Bewegungen sind nicht aggressiv
(der Feuer-Knopf wird nicht gedruckt)

SPRINGEN

ZURUCKTRETEN WEITERGEHEN

DUCKEN

Die aggressiven Bewegungen erzeilt man durch

Drucken des Feuer-Knopfes

OBER SCHLAG
MITTLERER
SCHLAG
UNTERER SCHLAG
Steuerungen mit der Tastatur
| Bai dar \. . der T disnt die Leertaste als

Feuer-Taste.
Die nicht agressiven Bewegungen (Feuer-Taste NICHT
gedruckt) erzeilt man mit den folgenden Tasten

Q = SPRINGEN

Z = DUCKEN

P = WEITERGEHEN
| = ZURUCKTRETEN

Bei gedruckter Feuer-Taste (aggressiven Bewegungen),
erzeilt man die Bewegungen mit den folgenden Tasten:
Q = OBERER SCHLAG
Z = UNTERERSCHLAG

P = MITTLERER SCHLAG
Wenn Sie entweder- mit dem JOYSTICK oder der
TASTATUR spielen wird durch Drucken der Taste
ENTER das Spiel UNTERBROCHEN

Wertung
Fur jeden erfolggreichen Schlag, den Sie einem Feind
versewzen, erhalten Sie 10 Punkte. Sonderpunkte konnen
fur jededer nachstehenden Taten hinzugefigt werden:

-wenn Sie jemenden schnell loten

-wenn Sie die magische Kraft aus den richtigen

Gegenstand austreiben

- bei Vollendung des Spiels.
Unten am Bildschirm werden vier Nummernsatze
angezeigl. Sie haben von links nach rechts gelesen die
nachstehende Bedeutung:

- momentane Wertung

- Position in der Hochwenungstabelle
- nachstes 2u erledigendes Ziel

Copyright des Programms & Studio B Ltd, 1985
Geschreiben von Stephen Cargill
Graphische Darstellung von Russel Conte
Zusatzliches Programmieren von Damian Watharow
Kunstlerische Gestaltung von Steinar Lund

Herausgegeben von
Melbourne House
Castle Yard House, Castle Yard
Richmond, TW106TF
Vereinigtes Konigreich
+ 96-100 Tope Street, South Melbourne 3205
Victoria, Australien

WARNUNG: Die Ubertretung von Copyright ist ein
Strafvergehen.  Kopieren, Verleihen, Ausleihen,
Offentliche Ubertragungen, Transmission und Vertreib
mit Ausnahme der Original-Verpackung sind ohne die
ausdruckliche Erlaubnis von Melbourne House
Publishers Ltd. verboten.

Versuchen Sie auch diese anderen groBen titel fiir den
hneider von Melb House

THE WAY OF THE EXPLODING FIST (DIE BAHN DER
DONNERDEN FAUST) “Wird ganz sicherlich der Hit fur
die Fereinzen' - DAILY MAIL
STARION - “Uberraschend, erstaunlich, phanomenal”

- CRASH
SIR LANCELOT - “Man kann sich sei daran gewohnen,
es spiels sich gut und ist sehr gut” -CRASH



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 familiar
with the various moves, you should be able to start playing
almost immediately without leaming any of the moves.

HOW TO PLAY WITHOUT READING ALL THE INSTRUC-

mmn-up-mng

mmumwwmmmmmwwd
the Exploding Fist. The following instructions give you more
detail on the subtieties of this exciting game.
ONE-PLAYER AND TWO-PLAYER MODES:
The Way of the Exploding Fist can be played in either one-

in playing in one-player mode, youwimmolme

wﬁhm
can be d before each game.

CAPS LOCK: Switch between 1 player and 2 player options

TAB: Switch between joystick and keyboard options

To start a game prass SHIFT, to stop a current game press
[T

it SHIFT is not pressed, the computer will automatically go
into a demonsiration mode, with the computer controlling both
characters. This is indicated by the word DEMO in the top left

SHIFT — l.e. you can start playing the game in the mode
selected.
mode: The object is to move up through
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

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.

white player's points are shown oh the
i n-cuhownontherith (A

Aavmllnsmepomtsloreuchstnke Youwill get a score value
for each move successtully executed. The score will depend on

move chosen, so that a difficult move, such as a round-
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
SOMERSAULI

JUMP
t / HIGH PUNCH

—- WALK FORWARD
CROUCH/

LOW PUNCH

WALK <
BACKWARDS/BLOCK

BACK
SOMERSAULT

DIRECTIONS OF JOYSTICK WITH FIRE BUTTON PRESSED
FLYING

KICK
\ ' /Hn:-nmcx
ABOUT-FACE i - MID KICK

mm/;\

SWEEP

— —_HIGH
BACK KICK

SHORT JAB KICK

FORWARD
SWEEP

USING THE KEYBOARD:

want to use the keyboard, the white player will use the keys as
shown below:

R i L
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 pushing the joystick in the appropriate direction.

The instuctions 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 controis
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 lo 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 obtai 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 tum 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 sacond 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-

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 tlose 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. Attimes your opponent may use
this move, and becausae 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
}oymlck}inmelowoﬂeﬂdiagona:dimcﬁon.(nonolpressmeﬂw

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
WWWQMM iSOt countered by yourcurrent

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
a?ion is greatly reduced. and the mava is tharafora much more
effective.

Gregg Bamett — Game design

Cameron Duffy & Damian Watharow — Programming
Greg Holland — Graphics

© Beam Software 1985

Cover illustration David Rowe

Published by

SlouinaHeuss 96-100 Tope Street,
Castle Yard House Casile Yard South Melbourne 3205.
Richmond TW10 6TF Australa

Unded Kingdom

RETURNS NOTICE

in the most unlikely event that this product proves 1o be
faulty, please retumn the computer package to Melboumne
House Publishers at the nearest of the addresses shown.
We will gladly replace it. PLEASE DO NOT RETURN IT TO
THE PLACE OF PURCHASE.
(This notice does not affect your statutory rights)



"W-ydm-!m ", par Gregg Bamett
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bat qu'il est possible de I'étre

Devenez un maitre de cet art mystérieux et ancien, =
502 0 ety Ges novies au 106 Dan 61 erraines vore e

Vous pouvez votre personnage soit par I'inter-
mediaire d'un manche a balai, soit par I'mtermédiaire du clavier.
D\l-hul es possobt y eorrvns les

s&tswongm habiles ou mesurez-vous a un ami
Le “Way of the Exploding Fist’ possede lout cela

une action

de compétition prenante. une animation graphique étonnante

Elusmmoms'mmwmm son” proche de
réal

“THE )WAV OF THE EXPLODING FIST" (L'explosion du

Le .ymmsmrulmmpuumanmm
karalé et se commande entierement a partir du clavier ou d'un

mm bala:
Bien qu'il soit possible qu'il faille un certain temps pour se
avec lous les ible:

de mouvements.
COMMENT JOUER SANS LIRE TOUTES LES INSTRUC-
Connecter votre manche & balai et appuyer sur le bouton de

tir. Ceci fera démarrer le jeu.
_ Pour déplacer votre personnage: Les postions a gauche
adroite de
vouepersmnage
de pied: Tous le coups de pied sont

coups
mams appuyant sur e bouloﬂ de tir et en deplacant le
manche a balai dans la direction appropriée.

L du man-

che a balai vers le haut permetira a votre per
relever. alors que le mouvement vﬂshb&skmm
lloup Lomanchei bulmvwspermelegcmnmcblo
quer les mouvements volre Cette action
Sontent en faisant roculev volre personnage y alovs que votre
adversare exécute un mouvement d'attaque Il peut arnver
que. lorsque vous éles en train de reculer natureliement. votre
person
chose pour vous étant donné que
é ger d volre adver-

saire

Pour sortr de a pasition de “blocage”. déplacer le manche &

balai au pont mort ou ‘aulre posdion que le mouvement
enarmere

“Mouvements retenus”: La plupart des mouvements dans

e “Way of the Exploding Fist” peuvent étre décommandes pen-

Jjoueurs
n'obtient deux points au cours de la période specifiée, le juge-
arbire délemne quel cueur s est moriré menlieus &1 acobr-
dera a victowre en

ans cette situation, le match

e e lermine pas comme cidessus, marsle vainqueur est celui

Qut aura marque le plus de points apres une séne de quatre

combats Lorsque la mite de temps se lrouve atteinte pour

chaque combal. le juge-arbilre arréte e combat et un nouveau
1

combat come

LE SYSTEME DE MARQUES

Les ponts ne se marquent pas en fonction de I'action entrep-

nse. mais en fonction e la qualite d’execulion de chaque ac-

ton Sy volre action aggressive n aboutit pas au contact.

evidemment aucun point ne vous sera accorde Si volre action

est executee a la perfection. vous obtiendrez un point entier
Dans certains cas. votre mouvement frappera votre adver-

saire. mais le coup ne sera pas parfait Dans ces cas-la. vous

n obtiendrez S demi-{ pom
Votre total de point courant est indiqué suv I'écran par les
sont indiqués

Outre les points oblenus pour chaque Coup porte, vou:
quez pour chaque mouvement execule avec succes Lﬂ Mal
que dependra des choisis Ainsi, ur
difficile tel qu un coup de pied balayant marquera plus qu un
mouvement facile tel qu un coup de pied drod La valeur de
marque accordee sera s le mouvement est execule a la perfec-
tion (execution “point entier”). double que dans le cas ou le
mouvement n attent pas la perfection (c est-a-dire execution

demi-point”)
RESUME DES POSITIONS DE MANCHE A BALAI
Les positions de manche a balas indiquees cr-de:
Chaque

s com-

les
est explique plus en detail ci-apres
POSITION DU MANCHE A BALAI SANS ENFONCEMENT DU BOUTON DE TIR

saut

PIROUETTE

ENAVANT et

\ { 7 s

PAS AN ARRIERE g PAS EN
BLOCAGE —AVANT

3 RS
0

Accaoupissemen|
/P DE POING BAS,

PIROUF TTE EN
ARRIF RE

ABALAI
SAUT AVEC COUP.
DE PIED

coup

OE PIED
EN ARRIERE HAUT COUP DE PIED

5 baa

PIVOTEMENT COUP DE PIED
OEMITOUR S| = L AUTEUR MOYENNE

2} Nedse

MOUVENENT SALAYANT

ENARRIERE EC COURT

MOUVEMENT BALAYANT
EN AVANT

II'I'ILISATION DU CLAVIER

B N M
Bouton de tir: ESCAPE (Changement de code).
DETAILS DES DIFFERENTS COUPS DE PIED

que le personnage fart face vers la drote Vous ver-
rez que les descriptions se referent a “gauche el droe

Lorsque votte personnage fail face dans | aulre dwecton
toutes les commandes se trouvent symelnquement refieches.
en d autres termes. si vois poussez vers la drote pour oblenir
vous fantes dace a
drote. a I inverse lorsque vous fares face a gauche. i favdra
deplacer le manche a balai vers la gauche pour oblen le meme

~coup de

pied moyen
Ce principe s applique pour les coups de poing et les pirovet
tes décnits dans les sections qui suivent

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

au bond: Ceci s obhent en appuyant sur le

bouton de tr et en dep\acan! le manche a balai vers le haut

Ceest un cmm de pied extrémement purssanl el peut agr avec

on de mocage contrs o8 Touvement On peut egalement bio-

quer ce ala condition d agir
Y de pied au hond
Coup ‘Ge pied haut: Appuyez su le bouton de i et deplacez

le:manche a balai dans la position diagonale. en haut vers la
droite

Coup de pied moyen: yez sur le bouton de i et de-
placez le manche a balai vers la droite

Coup de sec court: Cec s obtient en appuyant sur le
bouton de tir et en deplacant le manche a balai dans la positon
diagonale. en bas vers la droe L avantage principal de ce
coup de pied est qu il est Ires rapide a execuler el peul etre
utiise en combat rapproc!

age (en avant): Appuyez sur le bouton de tr el de-
placez le manche a balai vers le bas Ce balayage bas mel volre
pre puss effectue
avant Ceci peut étre efficace contre de nombreuses actions
d attaque. et combine un mouvement offensif avec la defense

Balayage (en arriére): Appuyez sur le bouton de tir el de-
placez le manche a balai en position diagonale. en bas vers la
gauche Ce mouvement est identique au balayage en avant
mais I effel est Oe balayer derriere vous Ceci peul par conse
quent étre utilise i volre adversarre se lrouve derriere vous

Bal : Appuyez sur le bouton de i et deplacez
le manche a balai vers la gauche Ce mouvement est le coup de
pred raditionnel avec pivolement de karale. mars a egalement
I avantage de vous farre faire demi-tour Ce coup de pied a deux
effets distincts d abord (en maintenant le bouton de tir enfonce
pendant tout le coup de pied). vous execulez le coup de pied
avec pvotement complel Le second mode operatorre es! un
demi-tour rapide qui S obtient en commencant e coup de pied
pivotant comme decnl. mais en relachant le bouton de tir avant
que le coup de pied ne soil complete

Vous trouverez que le coup de pied avec pivolement complet
est une manoeuvre qui prend de lemps. elle peut élre speciale-
ment efficace dans de nombreuses situations Nolez aussi que
le coup de pied avec pivotement complel vous retire de la higne
d attaque directe de volre adversaire. certans des mouve
ments d attaque de volre adversaire peuvent ne pas avoir d ac
tion contre vous lorsque vous execulez cette operation

de pied haut: iyez sur le bouton de i el
deplacez le manche a balal dans la position diagonale. en haut
vers la gauche Ce mouvement es! | inverse du coup de pied
haut avant et vous permel d attaquer des adversaires qu au-
100t reuss: a passer dernere vous

1 est bien enlendu egalement possible de faire demour
pour attaquer des adversaires qui se trouvent derriere vous
(Vorre nole sur le coup de pied avec pivolement qui surl)

Outre les coups de pred. le “Way of the Exploding Fist exige
que les adeples soient habiles au combat rapproche avec ult-
lisation de coups de poing Trois coups de disponibles a
partir de la commande du manche a balai Noter que le boulon
de tr ne doit pas elre enfonce pour execuler ces coups de

poing
de poing haut: Celui-ci s obhent en deplagant le man-
che a balar dans Ia position diagonale. en haut el a drotte (Ne
pas appuyer sur le bouton de lir) Ce mouvement est efficace
contre un adversare se Irouvan! raisonnablement proche
elui-cis
manche a balai dans la position diagonale. en bas el a droite
(Ne pas appuyer sur le bouton de tir) Ce geste es! | action la
plus rapide que et est extré
efficace en combat rapproche |l peul arnver que volre adver-
sarre utilse ce mouvement. et du fail que c'est un coup st
rapide. vois ne saurez pas ce qui vous aura rappe!

Coup de poing bas: Celui-ci s obtient en se mettant d'abord
en position accroupie puts en déplacant le manche a balai vers
la droile Etant donné la vanété de mouvements qui peuvent
étre obtenus a partir de la position accroupie. le Coup de poing
bas peut constiluer un mouvement de surprise

PIROUETTES
Les pirouetied sont un moyen extremement rapide de se meltre
hors d alteinte de volre adversarre Il exisie deux pirouetles
| une en avant. el | aulre en arnere Notez que St VOUS VOUS
trouvez trop pres du bord de | ecran dans i une ou | autre direc-
tion vos piroueltes peuvent ne pas elre auss: efficaces
uettes en avant: Celles-ci s obliennent en deplacant le
manche a bala: dans la position diagonale en haut vers la
gauche (Ne.pes appurer sule bouton de tir)
riere: Celles
mancne a baias dans a posion magona\e enbasela gaucne
(Ne pas appuyer suf le bouton de t
CONSEILS AUX JOUEURS ExPEmuENTEs
: Notez que les blocages ne sont pas Ia reponse par
laue aux actions aggressives de volre adversarre L ordinaleur
peut chorsir deux blocages un blocage haut et un blocage bas
selon | action enireprise par volre adversaire
Le fail de maintenr le manche 3 balai en position de biocage
veul dire que vous resterez dans celte position el il est alors
possible a volre adversarre de faire un mouvement aggressi!
different que volre biocage ne pourra contrer
Notez aussi que les deux balayages bas ne peuvent 2lre
bloques Si vous vous rouvez a distance d elre frappe par ces




coups de pied balayants. les seules actons appropriees sont le
saul (manche a balar vors le haut) ou | une des pirouettes
Accroupi accroupissement est un mouvement
qui peut étre consevve en maintenant le manche a balai vers
lebas Ceci vous permel d execuler soit un coup de poIng haut
soit | une des deux actions de coup de pied balayan! Sil un des
deux coups de pied balayanls est selectionne a pariir d une
posilion accroupie. le lemps necessarre a cetle action est con
edut el le est par c
beaucoup plus efficace

Die Bahn der donnernden Faust von Gregg Barnett

Die Bahn der donnernden Faust ist das echleste. das sie je
senen werden'

Werden sie en Meister dieser allen Kunst. sleigen sie vom
Neuing brs zum zehnien Dan aul und lesien sie 50 e Spiel-
starke und Disz

Ihre Fsguv kann miiels Joystick oder Tastatur gesteuert werden
Es gl Abwehr.
megendev Trtt. Beinschwunge. Rundumirtie und sogar

S'e konnen entweder den Compuler in verschiedenen
Scrrmengl isgraden herausfordern oder mit einem Freund
kampf

Die Bann der donnernden Faust beinhaltet alles - fesseinder
Wetlgeist. berauschende graphische Darstellungen (mit uber
700 Sprites') und realer Ton

Made in U

DIE BAHN DER DONNERNDEN FAUST
Die Bahn der Faustist en
das vollkommen mit der Tastatur oder dem Joystick kontroliert
wird

‘Obwohi man eine Wetle braucht, um mit den verschiedenen
Bewegungen ganz vertraut 2u werden. sollte man doch in der
Lage sein. ohne eine u
kennen
WIE FANGT MAN AN, OHNE DIE GANZE ANLEITUNG ZU
LESEN:

Stecken S-Nm m ein und dricken Sie aul den
ﬁgur Lms und Rechtsdruck bewegl ihre

tung.
Trithe: Al Trite werden durch Dricken des
Feuerknoples und des Joysticks n die ent-
sprechende Richtung veraniaBt
Sich ducken: Durch Vordrucken des Joysticks springt ihre
Figur aul. durch Anziehen duck! sie sich
Abm Es st auch maglch, mi dem Joystick den Angnift

Bewegen ihrer
Figur in dieselbe Ri
Anwenden der

des Gegners a ren wird durch Zuruckziehen ihrer
Lo oo, e Gegner ene angreilende Bewegung

Es wwd manchmul vorkommen daf ihre Flgur beim Zuruck-
as is in ihrem
Voﬂell da die Aumm nuv akllv ist. wenn die Gefahr eines Tref-
fers des Gegners vorhanden i

stick

anderen Akhoﬂ um lhle Figur aus dﬂ! Alwlmpo!llloﬂ 2u holen

“Anhaiten r Bahn der
Faust konnen die mersien auegung-n kurz nach ihrem
Anfang wieder zuruckgenommen werden. lalls man enen
anderen Zug ourcmumen machie Das bedeutet, daf der Joy-
stick lange genug in der entsprechenden Richtung gehalten
werden mufi. damit die Bewegung volistandig ausgeluhn wer-
den kann

Ubung der Bewegungen: Am einfachsien konnen sie ihre
Gescmckbchked gurch Umschalten indie Swel.n fur zwer Tei
nehmer les! der machen
vord, Dadharch S0 an i g genmgen alle sewegungeo voll-

oder zwei_Spisier ‘werden Bawegungen des
weissen durch den Joystick L
withrend des biauen Spielers durch die
Tastatur kontrolkert (siehe unten).

Spilen Sie abwechsind i 1 oder 2 Spielern
TABS: Spielen Sie abwechseind mit dem Joystick und der

gegen den Computer: Das Ziel des Spieles ist, durch
von Gegnern. die auf jeder Ebene besser werden. aul
hohere Dan-Ebenen aufzusteigen
Sie beginnen auf dem Anfangerniveau. mit der Autgabe. die
zehnte Dan-Ebene 2u erreichen
In jeder Runde mufl man mit zwei Punkten den Gegner be-
siegen. Wer am ersten zwer Punkle erreicht nnt den
Kampl Falls in m: o Zentspanne kein Spieler zwer
wer am besten
gekampft hat und, dampmgen den Sieg zuspmcmn

FLIEGENDER
TAITT

L/

m—- MITTELTAITT

HOHER
RUCKWARTSTRITT HOHER TRITT

RUNDUMTRITT
KEHRTWENDUNG ~liemem

RUCKWARTSSCHWUNG ‘ KURZER GERADENTRITT

VORWARTSSCHWUNG

W zuvor el werden alle Tritte durch Drucken des
Feuerknoples un Bewegen des Joysticks in entsprechender
R.cm.mg ey

nehmen an. daB die Figur nach

wenn die nach Igur
wird der Joystick nach rechts bewegt und wenn sie nach links
genichtet ist. muB man den Joystick nach links 2

Zziehen
Dassebe git tur die o den nachfolgenden Kapitein be-
schnebenen g‘cm Saldos.
Es sind acht vev:cmemm Tritte moglich — emner pro Joystick-
Tritt: Dves wrd durch Pressen des Feuerknoples

lich starker Tritt, der il hnﬂ!
der nicht gegen die folgreich ist
DR Tt et shch o S Katiorraer Stelfung, oder falls.
der Gegner schnell gonug reageert durch emnen fliegenden

Gw:;":“ Frs Druc
Dotk a doh Feuerknopl und de Joystick
o hecr Nchts ween

: Drucken sie den Feuerknopl und den Joystick

nacﬂ rechts.

ritt: Drucken sie den Feuerknop! und den
Joysm ‘dagonal nach rechts unten Der grofte Vorteil dieses
Trittes ist seine schnell Ausfuhrung und ist fur den Nahkamp!

qut
v : Drucken sie den Feuerknopt und ziehen
den Joystick zuruck. Dieser Zug bewegt ihre Figur zuerst in
eme kavernde Stellung und schwingl dann vorwaris Dies kann
da er Angn

mit Abweh verdindet
Ruckwiirtsschwung: Drucken sie den Feuerknop! und den
Joyshck iagonsl nach ks unien Diese Bewegung gleicht
dem Vorwarlsschwung. nur daf hier zuruckgeschwungen wird
Dies kann 'ul den Fall verwende! werden. wenn der Gegner
hinter ihnen steht.
Rundherum: Drucken sie den Feuerknop! und den Joystick

ach links.
KM!I! un ha! den Vorteil. dﬂﬂ sie sich ganz umdrehen Er kiﬂn
aul zwel Arten a werden. Erstens durch Nieder-
halten des Feuerkroples walvend der ganzen Bewegung wid
der v volibracht. Um-
i s e Snt Exiton s Puscamatiies w 0ben
beschrieben und durch lruhzeiiges Loslassen des Feuer-
knoples erwirkt

. daf der volle
Bawegung st die in vielen Lagen besonders vorteilhatt st
Beachien sie auch, daf} der Runduminit sie aus der direklen
Anguiliicie dres Gegners bringt und daf} einige Bewegunger
des Gegners wahrend dieser Handlung keine Wirkung haben
war
Hoher Riickwiirtstritt: Drucken sie den Feuerknop! und den
Joviiek. cagonal i ks, cos Dieser Tritt ist das ent-

&g«: der an ihnen vorbe: gelang!
A sk PANAUCh: et uncieien. ten tarler fsen
g 1ehe oben)

SCHLAGE
Dre Bahn der donnernden Faus! verlang! von ihren Anhangern
nicht nur mit Tritten, sondern auch im Nahkamp! mit Schiagen
erahren zu sein. Dre: verschiedene Schiage konnen mit dem
Lysuckgewshi verden, Beachien se. caf 2um Ausiuhren der
Schiage der Feuerknop! nicht gedruck! werden darf
Dies wird durch S Do dei Joy

Runde zwe volle Punkie yavne
Zwei Teilnehmerspiel: In dieser Lage endet der Kampf nicht
wie obenstehend Wer nach vier Runden die mersten Punkte
hat.is ﬂev S-ege
in einer Runde die Zeit abgelaulen st umerbncm der
ngncmel den Kampf und eine neue Runde beginn!

hangen dav qut jede Bewegung fuhrt wurde
Wenn en Angn« ncht i, witd naturich kein Punk! vergeben
Wenn die bewegung ausgezeichnet gelang, erhalten sie einen
k!t

In manchen Situationen. wenn der Schiag zwar Iriffi. jedoch
nicht vollkommen gelungen ist. erhalten sie nur enen halben

i
die Vm

Sp-lonvnm-n

ol
"

Ptmnﬂmduld.fnm
D.mdtlm
Pun(ad'tbt-msmsandu N'g‘:'

halbes
Zusatzich lur Punktezahl fur jeden Angnli pmauen s.e ene
D

“33 :

é

1
Bewerlung nar\gl von der wam oev Bewegung ab Eine

we zB erzielt mehr
Punkle ais ein leichter Zug wer o galader Tatt Der erzielte

siicks nach rechts oben erziell (Pressen sie nicht den Feuer-
knopf) Dieser Schiag hat nur dann ene Wirkung. wenn der
ner nahe genug steht
: Dies wird durch diagonales Drucken des
Joys$cks nach techty nlen erwik! (Drickan o nchl den
Feverknopl) Er st die schnelst e Bewequng. die sie wahlen
ionnen und exgnet sich vorzughich im Nahkamp! Ihr Gegner
vord manchmal ess Bewegung veowenden ud 02 es 0 o
schneller Schiag ist. werden sie wahrscheinhich garnicht
wissen, was ser gelmmm hat!
Tiefschiag: Dies wird durch eine Rechisbewegung de:
sticks aus der hockenden Stellung erreicht Da eine Veitan
in hockender Stellung gewahlt werden
konnen. ist der Tiefschlag messtens emn Uberraschungszug

SALDOS:
Mit enem Saldo geling! es. sehr schnell aus dem Angriffs-
bererch des Gegners 2u gelangen. E gt 2we! Aren, der Vor-
warts - und Ruckwartssaldo Beachten sie. daf am Rand die
Saldos keine grofle Wirkung haben

Dies wird durch Drucken des
Joysticks nach ks oben erreicht (Drucken sie meht den

rknopl )

Feuel

Dres wird durch Drucken des
Joysticks nach links nten eneicht (Drucken die n»cm den
Feuerknop! )
FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER:

Wert wird verdoppelt_ falls
18t (dh eine Durchfuhrung mit voller Punkizahl ]vm Gegen
satz zu einer micht ah

mit halber Punklzahl )

T DER JO' INEN:

Die folgenden
Bewegungen. Danach wird jede Beweg\mg genaue: be-
schrieben

RICHTUNG DES JOYSTICKS OHNE FEUERKNOPF GEDRUCKT-
SPRUNG.

X t Ch e

ZURUCKGEHEN
AGWERR | — VORWARTSGEHEN

_ DUCKEN

VORWARTS
SALDO

RUCKWARTS GERADER STOR
$ALDO

Abwehr: Beachten sie. daf} Sperren nicht die beste Losung fur
Angniffe thres Gegners sind Der Computer kann zwer Arten
wahlen hohe und niedere Abwehr Dies hang! von der Be-
wegung es Gegners ab

urch Vernarren des Joysticks in der Abwehrstellung ist es
moglich, da der Gegner zu enem anderen Angriff ubergeht
der micht mit der gegenwartigen Abwehrsteliung erwidert
werden kann

Beachlen sie auch. da die zwei niederen Schwunge nicht
abgewehrt werden konnen Wenn sie sich im Umkreis des.
Schwunges befinden. bleibt thnen nur ein Sprung (Joystick
vorwarts), oder ein Saldo ubrng.

ken: Durch Duck-
stellung verharrt bleiben Daraus kann man entweder einen
medeven Schiag oder zwe: Schwunge anwenden Wenn einer
der Schwunge aus dieser Stellung gewahlt wird. kann er in
kurzerer Zeil au sgenchiet werden und deshaib ist diese Be-
wegung erfolgreicher




