el

Beilage zur P56 3/99

Heft im Heft

Teil 1 Vom 2D-Sprite zur
3D-Polygon-Klopperei

@ Nameo / SCEE



Beat’emUp-Stammbaum

Priigelspiele zihlen mittlerweile zu den beliebtesten Spielgattungen iberhaupt, doch es
hat bis zur endgiiltigen Etablierung dieses Genres sehr lange gedauert. An dieser Stelle wollen
wir euch die Geschichte der Hau-Drauf-Spiele ecinmal ausfihrlich erzihlen

Bei den ersten Videospielen Handkanten-Simulation. Karate antreten. In der Folgezeit gab

ging es anfangs noch um Champ hief3 das Ur-Werk und es zwar einige Nachahmungen,
sehr einfache Kollisionsabfra- der erfolgreiche Automat war in entscheidende Impulse blieben
gen. Kein Wunder also, dass vielfacher Hinsicht eine echte jedoch aus. Einzige Ausnahme
zundchst einmal simple Schief3- Revolution. Nicht nur dass man bildete Irems Kung Fu Master

: spiele entstanden sind. Bis die erstmals Mann gegen Mann (1984), wobei dieser Titel aber

- Technik reif war, erste Priigel- antreten durfte, auch die Steue- eher ein actionreiches Ge-

i spiele bzw. Beat 'em Up (eng- rung durch gleich zwei Joypads schicklichkeitsspiel darstellt

i lisch fiir Hau-Drauf), wie es im war dufierst ungewdhnlich. Mit- als ein Priigelspiel. Aufgrund
Fachjargon heif3t, zu realisieren, tels dieser beiden Steuerkniip- des packenden Leveldesigns

~ hat es sehr lange gedauert. Erst pel spulte man ein recht reich- hat der Automat dennoch Spaf}

{ 11984 wagte sich das japani- haltiges Repertoire an Schlag- e e
=~~w» . sche Softwarehaus Data techniken ab. Treffer wurden i % -

® o - . East an die erste dabei ganz in der japanischen i BeatemUp Glosgr
S S S Tradition entweder mit einem

= :.,’: = ~ww. . vollen oder einem halben Punkt
: " bewertet. Obwohl der Automat
- ein Riesenhit war, hatte er

- Schwache. Man konnte nur
~ alleine gegen Computergegner

B e b o O



gemacht. Erst 1987 tat sich wie-

der etwas im Priigelsektor. Die
Firma Techno landete mit
Double Dragon einen grofien
Hit, der gleichzeitig einen
eigen-

standi- PN Bes
gen . e
Ableger

von klassischen Mann-gegen-
Mann-Priigelspielen darstellt.
Im Gegensatz zu den heute
populédren Priigelspielen zieht
ihr alleine oder zu zweit gleich-
zeitig durch vorbeiziehende
Szenarios, in denen euch die
Gegner gleich im Rudel begeg-
nen. Die zahlreichen Massen-
keilereien, der spafiige Zwei-
Spieler-Modus sowie aufsam-

. melbare Waffen sorgten schnell
dafiir, dass dieses Unter-Genre
schon bald ein eigenstédndiges
Genre wurde, das in der Folge-
zeit immer wieder weiterent-
wickelte wurde. Als Parade-
beispiel schlechthin fiir diese
Unterkategorie gilt der 1989
erschienene Klopper Final Fight
von Capcom. Die damals beein-
druckende Grafik und das tolle

Art ?; 9”9%3“"9
i

Stre?t% ggﬂ‘er n

Vi Vil

Leveldesign sorgten fiir einen
Mega-Hit fiir die japanischen
Edel-Coder. Es war auch Cap-
com, die im Jahr 1987 mit Street
Fighter den Grundstein fiir das
heute bekannte Beat'emUp-
Genre schufen. Erstmals stan-
den sich zwei Charaktere ge-
gentiiber, um sich mit normalen
und - revolutiondr! - Spezial-
attacken (Specialmoves) zu
beharken. Trotz der vielen guten
Ideen war dem Titel auBerhalb
von Japan kein Erfolg beschie-
den. Erst der Nachfolger Street
Fighter Il (1991) brachte den
endgiiltigen Durchbruch fiir das
noch junge Genre. Mehr noch:
Die gesamte Fachwelt stand
Kopf angesichts der iiberragen

.,
.

‘e,
LT

den Spielbarkeit und der far-
benpréchtigen Comic-Grafik.
Alle nachfolgenden Priigelspiele
(und das waren beileibe nicht
wenige!) orientierten sich an
dieser Mutter aller modernen
Beat 'em Ups. Nach der Evolu-
tion der 2D-Klopper kam es, wie
es kommen musste: 1993 verf-
fentlichte Sega mit Virtua Figh-
ter das erste dreidimensionale
Priigelspiel iberhaupt. Dieser
Titel und seine beiden jeweils
technisch stark verbesserten
Nachfolger war ohne Zweifel
das grofe Vorbild fiir solch
erfolgreiche Nachahmer wie
Tekken oder Dead or Alive. Und
wie geht es weiter? Der Trend

Virtya Fighter
‘ ?199?}’

geht in Richtung
3D-Priigelspiele mit
Arealen, in denen
die Kdmpfer freie
Bewegungsmog-
lichkeiten ge-
nieflen, Square-
softs Klopper Ehr-
geiz war einer der
ersten Vorreiter in
diesem Segment,
und es werden in
Zukunft sicherlich
noch viele weitere folgen.




jPose

Durchspiel
| Durchspielen

solche exotischen Charaktere wie der Ogre resultieren aus fleiRigem

_HWOAHRANG.

Tekken 3

Namcos dritte

Priiglerserie ist der momentane

D ie dritte Auflage von Nam-
cos liberaus erfolgreicher
Priigelspielserie war nicht
ohne Grund monatelang in den
Verkaufscharts. Tekken 3 ist
namlich in vielfacher Hinsicht
derzeit das Ma#f aller Dinge.
Angefangen beim stattlichen
Kampferfeld, tiber die zum Teil
kreativen Spielmodi, bis hin
zum anspruchsvollen und
ungemein abwechslungsrei-
chen Spielablauf bietet der

ihrer renommierten

Edel-Klopper fast nur Super-
lative. Besonders erwdhnens-
wert ist das fast schon uniiber-
schaubare Angebot an Special-
moves, was vor allem wihleri-
sche Zocker schatzen. Ein wei-
teres Extralob verdienen die
beiden amiisanten Spielmodi
Tekken-Force und Tekken-Ball,
da sie das Musterbeispiel
dafiir sind, dass man auch im
Priigelsektor sehr wohl kreativ
sein kann. Der grandiosen

: Namco/SCED

Erschienen: September "98
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal8: 91%
Erhdltlich bei: iberall erhdltlich

rekkenz

Auch der

Zur momentanen

kann sich immer noch sehen lassen

er Vorganger zum Referenz-

Gekloppe stellt immer noch
eine lohnenswerte Anschaffung
dar, zumal er als Platinum-Neu-
auflage zum dufBerst giinstigen
Preis iiberall erhdltlich ist.
Spielerisch und vor allem gra-
fisch mischt der Titel zwar nicht

ganz mehr unter den Top-
Games der Priigelzunft mit,
dennoch hat er immer noch
einiges zu bieten, beispiels-
weise ein sehr umfangreiches
Priigel-Ensemble, eine Vielzahl
an Spielmodi und sehr ansehn-
liche Abspanne.

» als Platinum-Auflage

erhdltlich

|« 25 Kdmpfer

* 6 Spielmodi

auf der PS

Eine enorme Stdrke von Tekken 3 l
ist die groRe Auswahl an Schlag-
techniken

l Jeder Kampfer pflegt seinen
individuellen Kampfstil mit
unterschiedlichen Stirken und J

Schwidchen

Spielbarkeit steht auch der
technische Rahmen in nichts
nach. Extrem aufwandig und
feinsduberlich modellierte
Kémpfer agieren in einem
malerischen Pseudo-3D-
Umfeld. Kurzum: Priigelherz,
was willst du mehr?

Fazit: Ohne Zweifel das
momentane Referenzprodukt
im Priigelspielsektor. (UIf S.)

» Dual-shock-Funktion
* 21 Kdmpfer
9 Spielmodi

» herausragende Spielbarkeit
» fiir Anfdnger und Profis

| geeignet
« exzellente Grofik

Die Auswahl an unterschiedlichen
Charakteren ubertrifft sogor die
von Tekken 3

Fazit: Fiir gerade einmal 50 DM
ein attraktives Angebot mit Dau-
ermotivation-Garantie. (Ulf S.)

Herste

| Mit Dr. Boskonovitch kdmpfen:

Um mit Dr. Boskonovitch kdmpfen

zu kénnen, miisst ihr den Tekken-

Force-Modus viermal erfolgreich

bestreiten.
| Mit Gon kampfen:

Um Gon als Kampfer anwahlen zu
| kénnen, miisst ihr den Tekken-Ball-
| Modus erfolgreich bestreiten.

Zusétzliches Kostiim Xiaoyu:

Zockt mit der Asiatin 50mal den
| Arcade-Modus durch. Per Start-
| bzw. Select-Taste tritt sie in einer
| Schuluniform an.
| Zusatzliches Kostiim Jin:

Auch mit dem Recken miisst ihr

50mal den Arcade-Mode durch-

zocken, um ein alternatives Outfit
zu erhalten.
| Zusatzliches Kostiim Anna:

Spielt mit der grazilen Lady 25mal

den Arcade-Mode durch, um ein

zusatzliches Abendkleid zu erhal-
 ten.
| Gun Jack:
 Das alte Qutfit des Burschen wird
| anwahlbar, wenn ihr euch mit ihm
| 10mal im Arcade-Modus durchge-
[ priigelt habt.

| Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Energie fiir Player 1:
| 800A 95E6 0082
Unendlich Energie fiir Player 2:
| 800A AE72 0082
Theatre-Mode 6ffnen:
3009 7EEF 0003
f Alle Filme:
8009 7ECO FFFF
8009 7EC2 FFFF
| 8009 7EC4 FFFF
| Tekken-Ball-Mode freischalten:
} 3009 7EEE 0003
Alle Charaktere:
8009 7EB8 FFFF
i 8009 7EBA FFFF
8009 7EBC FFFF
Tekken-Force-Mode:
Gegner energielos:
| 800A AE72 0000
| 800A C6FE 0000
| Unend. Zeit im Tekken-Force-Mode:
| 800A DB94 134F

Als Roger/Alex spielen
| Um Roger oder Alex anwahlen zu
kénnen, miisst ihr im dritten
l Kampf den Gegner so schlagen,
| dass euch nur noch eine ganz
geringe Menge Energie zur Verfii-
gung steht. Im néchsten Kampf
trefft ihr dann auf einen der bei-
| den Burschen, die ihr nach einem
| Sieg anwahlen diirft.

| Als Devil oder Angel spielen

| Um Devil oder Angel anwahlen zu
| dirfen, miisst ihr mit Kazuya

L kampfen und Devil besiegen.

Erschienen: September 97

Spieleranzahl: 1-2 Mehrspielerspal3: 91%
Erhdltlich be




ten Priigelspielspall

Das ausgekliigelte Attacke&Ausweich-System bietet nach wie vor kultivier-

Soul Blade

... War vor

einer der besten

aus dem Hause

m Gegensatz zum "grofien

Bruder” Tekken bietet diese
Spielautomaten-Umsetzung
aus dem Hause Namco ein
atmosphdrisches Fantasy-
Ambiente mit historisch
gekleideten Haudegen. Die
Palette reicht vom weiblichen
Ninja Taki iiber den Karateka
Li Long bis hin zum muskulé-
sen Barbar Rock. Der grofie
Unterschied gegeniiber ande-
ren Priigelspielen ist der

Umstand, dass sich sdmtliche
Haudegen mit Hieb- und
Stichwaffen beharken. Die
Spieldesigner nutzten den
Einsatz von Waffen fiir ein
geniales Angriff/Abwehr-
System. Sprich egal ob hori-
zontale oder vertikale Attacke,
mit guten Reaktionen kann
man nahezu jeder Attacke
ausweichen. Selbst nach heu-
tigen Mafstdben spielt sich
Soul Blade immer noch her-

Erschienen: Mdrz ‘97

Spieler: 1-2 I

uch dieser Titel von Square-

soft hatte durchaus mehr
Beachtung verdient. Die Kamp-
fe sind stets pixelgenau und
weisen eine sehr gute Spiel-
kultur auf, wobei allerdings ein
paar zusatzliche Schlagtechni-
ken nicht geschadet hitten.

Priigeleinstand bietet viel

| = 11 Kimpfer

auf der PlayStation

Witzig ist ferner der Story-
Modus, der Priigel- und Rollen-
spiel-Elemente elegant mitein-
ander verbindet. In puncto
Grafik gibt es zwar wunderbare
Animationen, dafiir wirken die -
texturlosen und eckigen Kamp-
fer aber antiquiert.

Das Fantasy-Ambiente und der
Einsatz der Waffen heben Soul
Blade von Tekken ab

Jeder fantasievolle Charakter ver-
figt uber zwei unterschiedliche
Outfits

vorragend. Auch der techni-
sche Rahmen ist immer noch
sehens- bzw. hérenswert,
wobei das fulminante Intro
sogar fast schon Kultstatus
geniefit.

Fazit: Trotz des betagten

Alters immer noch top und
somit fiir 49,- DM ein abso-
lutes Schndppchen. (UIf S.)

* als Platinum-Version
erhdltlich

* 11 Kimpfer

* 5 Spielmodi

*» Story-Modus

* recht hoher Schwierigkeits-
grad

* Kampf mit Waffen

* verhdltnismiBig brutal

rAed 2

4
Die Kampfer weisen leider keine
definierten Oberfldchentexturen
auf

Fazit: Ein netter Priigel-Exot
fiir den ambitionierten Samm-
ler. (ULf S.)

Alternative Kleidung von

| Sophita und Siegfried:

Erringt alle Waffen der Heldin
Sophitia im Edge-Master-Mode,

| um sie mit ihrer alternativen

Kleidung ohne Riistung

t anwahlen zu diirfen. Auch Sieg-

fried zeigt sich in einem neuen
Gewand, nachdem ihr alle acht

Waffen errungen habt.

Mit Soul Edge kdmpfen:
| Um den Endboss Soul Edge

hdchstpersonlich spielen zu diir-
fen, miisst ihr mit allen Charak-

 teren den Arcade-Modus durch-

spielen oder 20 Stunden Spiel-
zeit insgesamt (wird nur durch
Speichern mit der Memory-Card
aktiviert) hinter euch bringen.
Ubrigens, es reicht vollig aus auf
der leichtesten Stufe durchzu-
spielen, um an Soul Edge selbst
zu gelangen. Seht ihr sein fins-
teres Gesicht in der Charakter-
auswahl, kann es mit auf die
Memory-Card gesichert werden.
Von nun an steht euch der fins-
tere Geist stets zur Auswahl.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Energie P1:

800C 0006 00FO

800C 000A 00FO

Unendlich Energie P2:

800C 2F3E D0FO

800C 2F42 00FO

Unendlich Power-Moves P1:
800C 0162 0060

800C 0166 0060

Unendlich Power-Moves P2:
800C 309A 0060

800C 309E 0060

Alternative Kleidung:

Haltet das Steuerkreuz des Play-
Station-Pads einfach nach oben
gedriickt, bevor ihr euch euren

| Fighter aussucht.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Zeit:

800C C9BC 07C0

Unendlich Energie P1:

801F O7EA 0100

Alle Charaktere anwahlbar:

1 800D C656 1FOF

Vertrieb: Squaresoft/SCED

|« 3 Spielmodi
* Rollenspiel-Einlagen
* spartanische Grafik
* schrdge charaktere

: Januar 97
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 78%
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdltlich




e

\we.‘ Humor seitens der Grofiker

Outfit-Nonsens: Der skurrile schneewe:fs’e Overa.'f dieses Fighters zeugt von

o0 AE"ID/04

ann-r = 1 Llao ==

Dead or Alive

Auch die Firma
gemenge, dass sie ihr

ie Firma Tecmo program-

mierte diesen vergleichs-
weise schnorkellosen 3D-
Klopper, bei dem elf Knochen-
brecher mitmischen, die vom
Aussehen her eher schlicht
gehalten wurden, statt sich wie
aufgebldhte Supermanner zu
gebdhren. Gleiches gilt auch fiir
den geradlinigen Spielablauf,
der mit lediglich drei Aktions-
tasten auskommt (Schlag, Tritt,
Blocken) und nicht gerade vor

beweist mit diesem Hand-
verstehen

besonderem Einfallsreichtum
glanzt. Einzige Ausnahme:
Wenn man die Absperrung des
Ringes verldsst, wird man durch
eine Explosion in die Luft gewir-
belt, was natiirlich Lebensener-
gie kostet. Dafiir spielt sich das
Handgemenge allerdings her-
vorragend. Dies liegt vor allem
an den gut ausbalancierten
Charakteren, dem hohen Spiel-
tempo (Kampfe dauern meis-
tens nur wenige Sekunden) und

v Icr/lfumeb Tecmo/SCfD
Erschienen: Juni "98

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 86%
Erhdltlich bei: dberall erhdltlich

B’o FOR.E.A ".S.

garniert seinen

wieder

einmal mit einer Prise

Bei diesem blutigen

Treiben stehen sich zur
Abwechslung einmal Cyborgs
gegenliiber, um sich auch unter
dem Einsatz von schweren
Kalibern gegenseitig das Leben
schwer zu machen. Abgetrenn-
te Gliedmaf3en sowie todliche

Abschlussmoves treiben den
Gewaltpegel in die Hohe. Wer
auf solche rustikalen Keilerei-
en steht, wird somit optimal
bedient. Es sollte jedoch nicht
verschwiegen werden, dass die
Spielbarkeit genauso wenig
perfekt ist wie die Grafik.

* 9 Kimpfer+

- » 5 Spielmodi

. hoher Gewaltpegel
(USK ab 18)

¢ Jeicht uniibersichtlicher
Spielablauf

a4 10 o on
e B e SRS e

BAYmAN

Im Schwitzkasten: Aufgrund der |

kleinen Kampfarena davern Aus-

einandersetzungen nicht sehr
lange

Busen-Simulation: Die wiegenden
Oberweiten samtlicher weiblicher
Kdmpfer erregen Aufsehen

i J;

an der prdzisen Kollisionsab-
frage. Die Grafik bietet wieder-
um Licht und Schatten:
Wiéhrend die Fighter allesamt
wunderbar animiert wurden,
sind die 2D-Hintergriinde recht
langweilig.

Fazit: Temporeiches Gekloppe
mit sehr guter Spielbarkeit,
jedoch ohne grofieren Einfalls-
reichtum. (UIFS.)

. » Dual-Shock-Funktion
* 11 Kampfer
» 5 spielmodi
« temporeicher Spielablauf

« relativ hoher Schwierigkeits-
grad

« viele erspielbare Extras
(2.B. Kostiim-Auswahl)

ich mach dich einen Kopf kiirzer: |

Mit einem Abschlussmave wird
der taumelnde Gegner fertig-
gemacht

Fazit: Blutige Cyborg-Fehde
mit solider Spielbarkeit.
(UIF S.)

Extra-Config-Option:

Startet das Spiel und stellt die
Memory-Card-Option auf Auto-
Save on. Nun spielt kurz mit
einem Kampfer im Tournament-
Modus. Von nun an erhaltet ihr
alle drei Stunden eine Funktion in
der Extra-Config-Option. Es reicht
aus, die PlayStation eine Nacht
laufen zu lassen, und schon ist
das Untermenii komplett freige-
schaltet.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Energie P1:

8009 5DF0 00AO

Keine Energie P1:

8009 5DF0 0000

Unendlich Energie P2:

8009 5E48 00A0

Keine Energie P2:

Kopflos

Haltet, nachdem ihr euren Kamp-
fer ausgwahlt habt, folgende
Tasten gedriickt:
L1+L2+R1+R2+oben.

Ego-Perspektive

Wahrend des Fights miisst ihr
L2+R2 und in die entgegenge-
setzte Richtung, in die euer Recke
blickt, driicken.

Hersteller/Vertrieb: Midway/GT Interactive
: Juni "98

Erschienen
Spieler: 1-2 Mehispielerspal3: 77%
Erhdltlich bei: dberall erhdltlich




aufzumischen

Einige Schul-Kids bringen gleich ihr Sportgerdt mit, um den Gegner gehdrig

> T OBERDY,

Rival Schools

statt

geben hier den Ton an

Capcoms VorstofRe in den
3D-Priigelsektor sind leider
immer noch recht selten, dafiir
aber stets von hoher Qualitat,
wie man beispielsweise an
Street Fighter Ex Plus Alpha
sieht. Rival Schools bildet da
keine Ausnahme. Im Mittel-
punkt steht ein grofles Rudel
von Teenagern, unter denen
sich auch einige Sportbegeis-
terte, wie der Torwart Roberto,
tummeln, die ihre Widersacher

mit ihrem Sportwerkzeug mal-
trétieren. So verpriigelt ihr
eure Gegner zum Beispiel mit
einem Baseballschlager. Der
Spielablauf ist nicht so an-
spruchsvoll wie der von Street
Fighter Il, bietet dafiir aber
eine Menge Gaudi und viel
comicartige Priigelaction. Da
man sich stets zwei Kdmpfer
aussucht, besteht die Moglich-
keit, zwischen den Runden zu
wechseln und mit einer

Entwickler/Vertrieb: Capcom/Virgin
Erschienen: Ende "98

1-2 Mehrspielerspali: 80%

Bushido Blade

Das vielleicht

Priigelwerk

stammt aus dem Hause

on Squaresoft kommt ein
Vungemein ideenreiches Prii-
gelwerk. Bei diesem Titel ste-
hen sich ferngstliche Schwert-
meister mit ihren Hieb- und
Stichwaffen gegeniiber, wobei
man die Bewaffnung selbst
festlegen darf. Des Weiteren

2.

“Katana

¥4 15kg
4k  92.0cm.

finden die Kdmpfe in weitrdumi-
gen Arealen statt, so dass man
geschickt ausweichen kann.
Weitere Ideen: Es geniigt nur
ein todlicher Treffer zum Sieg,
und der Story-Modus bietet
RPG-Anleihen. Viele Ideen fiir
fiir einen giinstigen Preis also.

T

* 6 Kampfer
* 5 Spielmodi
| » viele Bewegungsfreiheiten

« sehr japanische Aufmachung
* 8 austauschbare Waffen

| « todlicher Treffer statt Ener-

giebalken

4
Der Zoom bringt es an den Tag:
Die vielen Ecken und Kanten sind
nicht mehr zeitgemal3

- J

These ere very basie
motions, Move lorward and
backward according to my
commands

Auf den zwei CDs wird euch eine
Fiille von unterschiedlichen Spiel-
modi geboten

Spezialattacke den Gegner im
Duett in die Mangel zu neh-
men. Der Titel wird auf zwei
CDs ausgeliefert und halt fiir
Spiirnasen eine Menge Spiel-
modi und erspielbare Gim-
micks, wie ein kleines Base-
ballspiel oder ein virtuelles
Torwandschieien, bereit.
Grafisch faszinieren die aus
Manga-Filmen bekannten
Effekte, die bei erfolgreich
angewandten Spezialattaken
den Bildschirm ausfiillen. An-
sonsten wartet die Technik
leider nur mit allzu eckigen
Polygon-Kdmpfern und einem
belanglosen Dudel-Pop auf,
der japanischer nicht sein
konnte. Die Soundeffekte
dagegen passen hervorragend
zum Geschehen.

lichen Lage wird der Kampf am
Boden weitergefiihrt

Fazit: Einfallsreich, sehr japa-
nisch und spielerisch leider zu
trage. (UIfS.)

Shoot-out-Mode

| Spielt die Evolution-Disc mit
Roberto auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad durch.

Home-Run-Mode

Spielt die Evolution-Disc mit
Shema auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad durch.

Service-Mode

Spielt die Evolution-Disc mit
Natsu auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad durch.

Das Kyoto-Office

Um die Location betreten zu diir-
fen, miisst ihr den Priigler mit
Kyoto in der hartesten Stufe
durchspielen.

iXploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Energie P1:

801E FAD2 00C8

Unendlich Energie P2:

Fazit: Unkomplizierter Fun-
Klopper mit vielen Extras, die
die Langzeitmotivation enorm
steigern. Allerdings stort der
technisch schwache Rahmen
verwohnte Tekken-3-Zocker.
— S
* Dual-Shock-Funktion
+ {iber 20 Kdmpfer

* reichhaltige Auswahl an
Extras und Spielmodi

* 2 (D-ROMs
| » sehr japanische Aufmachung
| » eckige Polygon-Grafik

Als Katze kampfen
| Um als Katze zu kampfen, miisst
[ ihr alle 100 Gegner im Slash-
Modus besiegen, ohne getétet zu

werden.

Allgemeiner Tipp
| Lauert! Das klingt zwar recht
| trivial, allerdings ist dies eine
| wunderbare Taktik.

Schlagt nie euren Gegner von hin-
ten in den Riicken! Samurais tun
so etwas nicht.

Hersteller/Vertrieb: Squaresoft/SCED
Erschienen: Februar ‘98

pieler: 1-2 |
Erhdltlich

rspold: 70%
i Uberall erhdltlich




Hammerwurf @ la Bloody Roar: Die Specialmoves sind teilweise ziemlich
spektakuldr und zudem leicht zu erlernen

Bloody Roar

Bomberman-Erfinder
mit einem

H udson Soft, ansonsten
eher als Bomberman-
Erfinder bekannt, feierte mit
dieser Arcade-Rangelei einen
gelungenen Einstand im
Beat’emUp-Geschift. Bloody
Roar bietet actionreiche und
schnelle Kafig-Fights, die
schlichtweg Laune machen.
Den hohen Fun-Faktor hat der
Klopper dabei vor allem der
zentralen Idee des so genann-
ten Monster-Morphings zu

iiberrascht
Kampfspiel

verdanken, durch das sich
euer Recke kurzzeitig in eine
animalische Bestie verwandelt
und so noch rustikaler zulangt
als in Menschengestalt. Da
bleibt garantiert kein Auge
trocken. Leider sieht es bei
der Ausstattung nicht ganz

so rosig aus. Die Spielmodi
beschrdnken sich eher auf das
Allerndtigste, und neun Kno-
chenbrecher sind heutzutage
eindeutig zu wenig. Die Grafik

ller/Vertrieb: Hudson Soft/Virgin

Erschiene

Januar 98

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 87%
Erhdltlich bei: dberall erhdltlich

Cardi

Nur tber

CED erachtete diesen

Klopper als zu gewalttatig,
so dass der Titel nur als Oster-
reich-lmport hier zu Lande
erhdltlich ist. Zwar agieren mar-
tialisch anmutende Barbaren

mit ihren Waffen, aber die
Brutalitdt halt sich dennoch in

findet dieses barbarische
seinen Weg zu uns

Grenzen. Abgesehen von der
diisteren Atmosphdre und der
Moglichkeit, in den 3D-Arealen
herumzulaufen, bietet das
Schwertgeklirre nur eine mittel-
prdchtige Spielbarkeit. Der
extrem hohe Schwierigkeits-
grad nervt auerdem gewaltig.

» Osterreich-Import
* 18 Kampfer
* 4 Spielmodi
| » freie Bewegungsmaoglichkeit

« unfair hoher Schwierigkeits-
grad
« viel Blut

Bloody Roar bietet viele Gags.
Beispielsweise kénnt ihr die
kampfer auf knuddelig trimmen

Arcade-Klopper: Die vielen Trans-

parenz-Effekte deuten darauf hin,

dass der Titel aus der Spielhalle
stammt

mit der bunt gewdhlten
Farbpalette und den vie-
len Transparenzeffekten
stimmt einen da schon
gnddiger, auch wenn sie
nach heutigen Kriterien
keine Eproms mehr aus
der Platine reift, da die
Definition der Kdmpfer
zu wiinschen (ibrig ldsst.

Fazit: Dank der Monster-
Morph-ldee eine unge-

« 9 Kampfer
* 4 Spielmodi
* grafische Gags
(z.8. Big-Head-Modus)

Gegen die ungemein starken
CPU-Gegner muss man sich ver-
dammt anstrengen

Fazit: Atmosphdrisch dicht,
aber spielerisch leider nicht
100%ig liberzeugend. (UIf S.)

Big-Head-Modus

Hebt einen Kampfer im Charakter-
auswahlschirm hervor. Driickt nun
L2+Kreis, um den Big-Head-
Modus zu aktivieren.

| Kleine Kampfer

Hebt einen Kampfer im Charakter-
auswahlschirm hervor. Driickt nun
R2+Kreis, um einen kleinen
Kampfer zu aktivieren.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Bonus-Optionen & Art-Gallery
freischalten:

801B 40A0 FFFF

Unendlich Energie P1:

301B 4088 0002
Big-Arm-Mode:

301B 4088 0010

Unendlich Energie P2:

| 301B 4089 0002

Allgemein

Fleifliges Zocken bringt tibrigens
noch eine Vielzahl von Charakte-
ren in die Kampferauswahl.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Energie P1:

8019 46A8 0000

Ein Schlag tatet P1:

8019 46BC 0000

Hersteller/Vertrieb: Kronos/Import

Erschienen: August 98
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 73%
Erhdltlich bei: iiberall erhdltlich
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Die dritte Dimension wird leider nur allzu selten als spielerisches Mittel
eingesetzt

Street Fighter
EX Plus Alpha

Der erste VorstoRR der in die

den Designern nur darauf
ankam, das bewahrte Spiel-
prinzip 1:1 in ein 3D-Gewand
zu packen, was allerdings
auch nicht gerade das
Schlechteste ist. Der Polygon-
Ableger bietet namlich einen
rundum iiberzeugenden Prii-
gelspafR, ein grofles Kampfer-
feld mit einem toll aufeinan-

ie Street-Fighter-Gilde

wagt sich mit diesem Werk
erstmals in die Dreidimensio-
nalitdt. Trotz der grafischen
Wandlung darf man jedoch
keine gravierenden Unter-
schiede gegeniiber den zahl-
reichen 2D-Priigelorgien
erwarten. Im Gegenteil: Fast
kénnte man meinen, dass es

b: Capcomy/Virgin
rschienen: Oktober 97

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 86%

Weltraum-Fighter fiel in
leider durch

apcoms spaciger Klopper

war hier zu Lande leider
kein grofRer Erfolg. Unverstind-
lich, denn das flippige Charak-
terdesign und die tadellose
Spielbarkeit verdienen auch
heute noch hohes Lob. Insbe-
sondere das “Do-it-yourself-

Combo-System” ist eine klasse
Idee von Capcoms Edel-Coder,
denn dadurch hat man die Mog-
lichkeit, seine eigenen Schlag-
folgen zu kreieren. Da auch der
technische Rahmen stimmt,
kann man diesen Titel nicht nur
Sammlern ans Herz legen.

¢ 11 Kimpfer

| * 4 Spielmodi
| » spacige Charaktere
¢ variables Combo-System

Xploder-/Game-Buster-Codes

Unendlich Energie P1:

801D 6EOC 96C8

Unendlich Energie P2:

801D 8334 96(8

Expert-Mode komplettiert: 801E
‘ A030 FFFF, 801E A032 FFFF, 801E
A034 FFFF, 801E A0O36 FFFF, 801E
AO38 FFFF, 801E AO3A FFFF, 801E

Die bekannten Kdmpfer aus den
alten SF-Tagen wenden auch alt-
bewdhrte Techniken an ‘

L ‘ AO03C FFFF, 801E AO3E FFFF, 801E

AD40 FFFF, 801E AO42 FFFF, 801E
A044 FFFF, 801E AO46 FFFF, 801E
A048 FFFF, 801E AQ4A FFFF, 801E
AO04C FFFF, 801E AO4E FFFF, 801E
A050 FFFF, 801E A052 FFFF, 801E
A054 FFFF

Alle Filme freischalten:

801D 4444 FFFF, 801D 4446 FFFF
Alle Bonuscharaktere freischal-
ten: 801E AD62 77FD
Expert-Mode-Punkte:

801E C718 FFFF

Die Spielbarkeit ist trotz der ver-
alteten Grafik tber jegliche
Kritik erhaben

der abgestimmten Schla-
grepertoire der Marke
Capcom. Einziger wirkli-
cher Schwachpunkt: Die
extrem eckige Polygon-
Modellierung der Fighter
ist nicht mehr zeitgemas.

Fazit: Street Fighter in 3D,
ein Priigelvergniigen fiir
Anfanger und Profis glei-
chermafien. Allerdings
auch Geschmackssache.

T —

23 Kampfer

* 8 Spielmodi

+ anspruchsvolles Game-
play

« variabel justierbarer
Schwierigkeitsgrad

« veraltete Polygon-Gra-

Gegen Kappah kampfen
Arcade-Mode wahlen und im drit-
 ten Kampf den Gegner besiegen,

L wenn der Zahler auf Null ist.

N Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Energie P1:

801D 8210 00C8

Bonus Charaktere:

801E AE54 0101, 801E AE56 0001

Die spacigen Charaktere sind mal
etwas anderes im Vergleich zum
Street-Fighter-Allerlei

Fazit: Weltraum-Gerangel mit
vielféltigen spielerischen Mog-
lichkeiten. (UIf S.)

Hersteller/V : Capcom/Virgin
Erschienen: Dezember '96

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 82%
Erhdltlich bei: Theo Kranz Versand (0931/3545222)




Star Wars

Master of Teras Kdsi

Die

aullergewdhnliche

in Traum, zumindest fiir alle

Star-Wars-Fans, wurde letz-
tes Jahr wahr, als Lucas Arts
diese aufiergewshnliche, kos-
mische Balgerei verdffentlichte.
Endlich darf sich Chewbacca
hochstpersonlich an Darth
Vader rdchen und ihn mit sei-
nem Phaser-Gewehr rosten. Die

Levelanwahl im VS.-Modus
Wahlt Chewbacca und den stan-
dardmafigen Schwierigkeitsgrad.
Zusatzlich misst ihr den Player-
Change und die Continues auf

“No” stellen. Zockt nun den
Arcade-Mode komplett durch.

Xploder-/Game-Buster-Codes
Alle Kampfer:

800C 7726 00FF

Unendlich Energie P1:

800B 4A3C 1000

verspricht

Atmosphédre wurde erwartungs-
gemdf} sehr gut eingefangen
und die vielen Boni motivieren.
Es wird allerdings bereits nach
kurzer Zeit deutlich, dass Lucas
Arts kein Priigelspielspezialist

§ (T — 1 1
DARTH VADER

*» 12 Kimpfer (11 spielbare)
“» 4 Spielmodi
‘« Kampf mit und ohne Waffen
fehlerhcfter Spielablauf
| * viele erspielbare Boni

=R |

LUKE SKYWALKER s’

Bei der Kollisionsabfrage gibt es leider ein paar Unzuldnglichkeiten, anson-
sten spielt sich das Star-Wars-Handgemenge recht ordentlich

) 3‘3 {-‘”“____13 il !H“:p-”-?

PRINCESS LEIA

ist, So sind die Charaktere
schlecht ausbalanciert und das
Schlagrepertoire ist allzu ma-
ger. Die Kollisionsabfrage hatte
zudem einen Schuss genauer

Fazit: Die Star-Wars-Lizenz
alleine macht den Reiz aus,
ohne die Charaktere ware das
Spiel ein Flop.

(UIfs.)

Hersteller/Vertrieb: Lucas Arts/Virgin
Erschienen: Mdrz "98
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal: 73%

Erhdiltlich b

: Uberall erhdltlich

Fighting Force

wandelt auf den Spuren von

iese Handkanten-Orgie von

Core Design fallt ein wenig
aus dem (blichen Priigel-
Schema, da zur Abwechslung
mal kein Kampf Mann gegen
Mann im Vordergrund steht.
Stattdessen priigelt ihr euch
wahlweise alleine oder zu zweit
gleichzeitig durch eine ganze

LMIASHE]?
—

CRUSHERR,
polt |

-

IFT7SO

Reihe von Levels, in denen per-
manent Massenschldgereien
entbrennen, weil sich immer
wieder neue Horden von Gegnern
auf euch stiirzen. Der hohe Grad
an Interaktivitdt (es kdnnen zum
Beispiel Autos in ihre Einzelteile
zerlegt werden) sowie zahlreiche
Goodies lassen den Spielspaf’ vor

Fighting Force bietet einen hohen Grad an Interaktivitdt, denn nahezu alle

LGegenstdnde kénnen als Waffen missbraucht werden

Klassiker

allem im Duett in die Hohe schla-
gen. Auf Dauer wird Fighting
Force jedoch ein wenig eintdnig,
und die Grafik ist auch nicht mehr
gerade zeitgemaf.

Fazit: Vor allem zu zweit eine tolle
Gaudi. (UIfS.)

sen starke Unterschiede bezlig-
lich ihrer Kampftechniken auf

Die insgesamt vier Helden wei- J

Viereck + L1 + L2. Hierdurch
aktiviert ihr den Cheat-Modus.
Dies wird auf dem Bildschirm
angezeigt.

Hier lassen sich nun Unver-
wundbarkeit und der zu spie-
lende Level einstellen.
Einfacher geht es nicht mehr!

| * 4 Kimpfer
* 2 Spielmodi
» 15 levels+
-« scrollender Klopper
_« witzige Massenkeilereien

Hersteller/Vertrieb: Core/Eidos
Erschienen: Ende 97

Spieler: 1-2
Erhdltlich be

ehrspielerspalB3: 81%
iberall erhdltlich




Criticom

in Vertreter der allerersten

Klopper, die die Play-
Station begliickten. In der
Zukunft treten einige todes-
mutige Gladiatoren an, um
den Sieg zu kdmpfen (tolle
Idee). Neben verschiedenen
Combi-Schldagen, die mehr
schlecht als recht gelingen,
herrscht bei Criticom tristes
Einheitsschlagen vor. Die

Darkstalkers

apcom und seine 2D-

Klopper spalten die Gemii-
ter. Wahrend Ulf diese alten,
prahistorischen Teile liebt,
kénnen weder Udo noch ich
etwas damit anfangen. Fiir
alle Freunde des alten Ruckel-
fights, bei dem man die Ani-
mationsstufen der Fighter mit
bloem Auge mitzdhlen kann,
ist Darkstalkers alias Vampire

Dynasty
Warriors

ie Warriors lehnen sich

definitiv an Vorzeigepriig-
lern der Marke Soul Blade an.
Hier herrscht der Kampf mit
der Waffe vor. Die Charaktere
wurden teilweise der chinesi-
schen Geschichte und Mystik
entnommen und sind prima in
Szene gesetzt worden, ohne

Fantastic Four

enn Jack Kirby und Stan Lee,
Wseinerzeit die Griinder des
legenddren Marvel-Verlages,
gewusst hdtten, was ihren Fanta-
stischen Vier einmal zustoBBen
wiirde, hdtten sie bestimmt keine
Lizenz rausgeriickt. Acclaim hat
die vier Helden, die die vier
Grundelemente Feuer, Wasser,
Erde und Luft symbolisieren, als
tristen Sidescroller in Szene

Fatal Fury
Real Bout

is auf den Karateka Kim

Kaphwan sind alle altgedien-
ten Fatal-Fury-Veteranen, die
einen Abstecher von den Neo-
Geo-Welten in die PlayStation-
Gefilde wagten, auf dem Silber-
ling enthalten. Somit stehen 16
Kd@mpfer, inklusive des Endgeg-
ners Geese Howard, zur Verfii-
gung. Neben diversen Tritt- und

gesamte Kampfszenerie wirkt
dunkel und wahnsinnig ver-
waschen, was anscheinend
das postnukleare Thema
unterstiitzen soll, aber mehr

Savior sicherlich eine Augen-
weide, Die Charaktere sind

Gl

als nur unschon wirkt. Criti-
com loste zum Erscheinungs-
datum nicht gerade Freuden-
schreie aus und flog nach kur-
zer Zeit schon in den Soft-
wareschrank in die Ablage

»Schrott®, Seinerzeit recht
ordentlich in Szene gesetzt,
kann jetzt, so glaube ich, kei-
ner mehr dem Spiel auch nur
noch das Geringste abgewin-
nen. (Gunther H.)

ersteller/Vertrieb: Kronos D.E.lL/Virgin
Erschienen: Februar ‘96
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 20%

Erhdltlich bei: nicht mehr erhdltlich

sind durchdacht. Allerdings
werden alle, die das 2D-
Priigel-Genre nicht mégen,
nur verdchtlich das Gesicht
verziehen. Und da wir hier im
Verhdltnis 2:1 werten, bleiben

nur 45 Steine unterm Strich
stehen. Ubrigens unterschei-
det sich der alte Teil nicht
grofartig vom kiirzlich in
Japan erschienen EX-Edition-
Part. (Gunther H.)

Hersteller/Vertrieb: Capcom/Virgin
Erschienen: Juni "96
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal: 45%

ausgearbeitet und haben ihre €
typischen Specials parat.
Auch das Umfeld des Kloppers

Erhdltlich bei: nicht mehr erhdéltlich

und sein Fantasy-Hintergrund

ZHAD TUN G
]

jedoch Soul Blade ernsthaft
gefahrden zu kdnnen. Zu bra-
chialem Schwertgeklirre wird
der Gegner gnadenlos track-
tiert, bis die typische Lebens-

gesetzt. lhr ibernehmt einen

der vier Helden und tretet in ver-

schiedenen Szenerien gegen die

aus den Comic-Heften bekannten
Obermotze an. Neben normalen_

Schlagvarianten kann der Spieler I///

seinen Gegner auch durch 4
Combo-Fatalities (eine Mehrzahl

leiste auf dem Nullpunkt
angekommen ist. Was noch
zusétzlich positiv ins Auge
sticht, sind die schiénen
Hintergriinde der Szenarien.
Dynasty Warriors gehort

meiner Meinung nach irgend-
wo in die Kategorie ,,kann
man gebrauchen, muss man
aber nicht unbedingt haben®.
(Gunther H.)

Hersteller/Vertrieb: Koei/Infogrames
Erschienen: September '98

Spieler: 1-2 MehrspielerspaB: 60%
Erhdltlich bei: {berall erhdltlich

Schldgen und Tritten dirft ihr
auch eure Superkrafte spielen
lassen. Ich selbst empfinde das
Spiel als personliche Beleidigung
einer Idee, die mal wieder villig
vermurkst umgesetzt wurde.

Neben einer ungenauen Steue-
rung stof3t uns noch der unfaire
Schwierigkeitsgrad negativ auf.
Aber so etwas schlégt sich be-
kanntlich in der Wertung nieder.
(Gunther H.)

Hersteller/Vertrieb: Probe/Acclaim
Erschienen: November 97

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 38%
Erhdiltlich bei: iiberall erhdltlich

tddliche Fallen (Giftgtille, U-
Bahnschacht, usw.), in die man
die Kontrahenten mit etwas
Gliick befordert und den Kampf
somit vorzeitig fiir sich entschei-
det. Schade, das die Kampfer mit

s0 wenigen Animationsphasen
ausgestattet wurden und deren
Korpergrafie nicht an die der rie-
sigen Charaktere des Originals
heranreicht. (Udo L.

{ Hersteller/Vertrieb: SNK/SCED

Erschienen: April 97

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 40%
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdéltlich

von Combo-Moves) ins Reich der
Traume schicken. Rechts und
links am Spielfeldrand lauern




Heaven’s Gate

uch Virgin wollte auf dem
arkt der 3D-Priigler mitmi-

schen und verdffentlichte Ende
1997 den Klopper Heaven'’s Gate.
Dabei stehen euch zu Beginn
acht Kampfer zur Verfiigung, die
teilweise sogar bewaffnet sind.
Natiirlich lassen sich mit den
Charakteren die genretiblichen
Specialmoves im Versus-,
Trainings-, Arcade- und Survival-

Iron & ‘Blood

Ein Fantasy-Priigler, der bei
uns erneut die Meinungen
splittete. Verschiedene Charak-
tere aus dem Rollenspielbe-
reich, ausgeriistet mit ihren
Zaubern und Extrawaffen, tre-
ten gegen eine Horde Unholde
an, um den Kampf gegen den
Obermotz der Region bestreiten
zu diirfen. Neben trivialen Com-
bos liegt das Hauptaugenmerk

Killing Zone

h weh! Schrott der Klasse
0 "Was soll das?!" Als wir
seinerzeit die Testversion zu
diesem Priigler in den Handen
hielten, ist uns das Lachen
recht schnell vergangen.
Killing Zone bietet ein paar
Fantasy-Gestalten, die diver-
sen Mythen und Geschichten
entstammen. Nach dem alten
0815-Schema wird aufeinan-

Marvel Super
Heroes

in weiterer zweidimensiona-

ler Klopper aus dem Hause
Capcom. Statt der Street-
Fighter-Garde betreten Marvels
Superhelden die Kampfarena.
Gekampft wird nach dem Sche-
ma F. Aufféllig sind vor allem
die streckenweise imposant in
Szene gesetzten Specialmoves,

Pocket
Fighters

it dieser weiteren Version
M eines 2D-Handgemenges
bewies Capcom mal wieder
seine Kreativitdt, wie man aus
der Street-Fighter-Lizenz noch
mehr Geld herausquetscht.
Die Innovation: Samtliche
bekannte Kdampfer wurden in
ein Baby-Outfit gesteckt und
mit einem ziemlich abgefahre-

gestellt, und auch dank der prézi-
sen Steuerung stellte sich schnell
der nétige Spielspaf ein. Des
Weiteren rundeten die authen-
tisch gestalteten Hintergriinde
das allgemein gute Gesamtbild

ab. Somit lsst sich sagen, dass
Heaven’s Gate auch aus heutiger
Sicht ein netter Priigler ist und
sich der Kauf eines preiswerten
gebrauchten Exemplars wirklich
lohnt. (Udo L.)

Mode ausfiihren. Auch die Grafik-
Engine des Kloppers kann sich €
durchaus sehen lassen. Die
Kampfer wurden fiir damalige
Verhiltnisse sehr detailliert dar-

Hersteller/Vertrieb: JVC/Virgin
Erschienen: November 97

Spieler: 1-2 Mehispielerspal3: 74%
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdltlich

stimmt, ist der abgegrenzte
Kampfring. Beriihrt ihr mit
eurem Charakter ndmlich diese
Energiebegrenzung, bekommt
ihr tiichtig Energie abgezogen
und landet gegebenenfalls

sogar auf dem Ringboden, was
euer Gegeniiber natiirlich gna-
denlos ausnutzt. Vom Schwie-
rigkeitsgrad her ist das Spiel in
Ordnung und bestimmt mal
einen Blick wert. (Gunther H.)

auf den Extras der Fighter. Tritt
hier ein Zwerg der Unterwelt
mit mdchtigen Streithammern
an, kontert schnell eine Amazo-
ne mit ihrem Schwert. Was an
Iron & Blood etwas drgerlich

Hersteller/Vertrieb: Interactive $./Take 2
Erschienen: Dezember ‘96

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 70%
Erhltlich bei: Gberall erhdltlich

dem Allgemeinbild den Rest.
Zwar stammt das Spiel aus
den Anfangstagen der Play-
Station, aber selbst aus
damaliger Sicht verdient es
Franks Lieblingswertung fiir

Gremlin-Produkte, die da
lautet: grottenschlecht! (Und
ich frage mich gerade, warum
ausgerechnet ich tiber die
ganzen alten Schrottspiele
schreiben muss. Gunther H.)

der eingeschlagen, was von
einigen Gestalten mit recht
eigenartigen Riilpslauten quit-
tiert wird. Eine schlechte
schwammige Steuerung gibt

Hersteller/Vertrieb: Naxat Soft/Acclai
Erschienen: Oktober ‘96

spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 12%
Erhadltlich bei: nicht mehr erhdltlich

Die Spielbarkeit befindet sich,
davon abgesehen, auf einem
gewohnt hohen Niveau. Es
herrschen wieder einmal die
fiir Street Fighter typischen
Schlagkombos vor. An der

Comic-Grafik ist hingegen
etwas die Zeit vorriiber gegan-
gen. Jedoch werden alle Fans
der Marvel-Comics hier be-
stimmt ihre Freude finden.
(UIfS.)

Hersteller/Vertrieb:Capcom/Virgin
Erschienen: Anfang ‘98

spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 75%
Erhdltlich bei: iberall erhdltlich

sind. Dass dabei hin und wie-
der die Ubersichtlichkeit da-
runter leidet, verzeihen wahre
Priigelfans sicherlich gerne.

nicht nur fiir reine Street-
Fighter-Fans, sondern auch fiir
absolute Beat’emUp-Green-
horns. Egal ob Profi oder
Anfanger, amiisant ist der

Baby-Auftritt allemal. Aller-

S rxXYs

dings sollten alle, die mit
plumpen 2D-Priiglern nichts
anfangen kdonnen, lieber die
Finger von der Scheibe lassen.
(ULf S.)

nen Schlagrepertoire ausge-
stattet. Um der infantilen
Optik gerecht zu werden,
wurde die Steuerung hinge-
gen deutlich abgespeckt.
Somit eignet sich der Titel

Hersteller/Vertrieb: Capcom/Virgin
Erschienen: Herbst "98

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal: 78%
Erhdltlich bei: iiberall erhdltlich




Primal Rage

eah! Dinosplatter! Primal

Rage war seinerzeit einmal
etwas Neues fiir einen Priigler
auf der PlayStation. Als
Brachialsaurier tretet ihr in
postnuklearen Arenen an, um
euren beschuppten, dickhduti-
gen Gegnern Saures zu geben.
Jedem Dino stehen hierbei
einige coole Specials zur
Seite, die fiir Abwechslung

*
Psychic Force
apaner lieben Anime-Filme
(wir Gbrigens auch), und

dementsprechend landen
immer wieder einige Priigler
auf der PlayStation, die diese
Thematik tiichtig verwursch-
teln. So auch in Psychic Force
geschehen. Als Megarecke tre-
tet ihr dreidimensional an, um
hauptsachlich mit Fernzaubern
eurem Gegeniiber zu zeigen,

| Rise of the
Robots 2

ine CD, die fiir nur eine

Sache auf unserem Plane-
ten sorgt: Umweltverschmut-
zung! Die Rohstoffe, die fiir
diese Scheibe verschwendet
wurden, wdren in der Miillver-
brennung besser aufgehoben
gewesen. Als trages, unsteu-
erbares Roboterpack kloppt

Samurai
Shodown 3

in weiteres 2D-Werk, dies-

mal aus den Zeiten, als
SCED augenscheinlich noch
handeringend nach Software
gesucht hat. Denn ansonsten
kénnen wir uns nicht erklédren,
wie diesem hdchst diirftigen
Titel der Sprung nach Deutsch-
land gelang. Der Name stand

®
Street Fighter
Zero 2

uch Ableger des Street-

Fighter-Kults reiften in der
Zwischenzeit zum Serien-
Dauerbrenner. Bestes Beispiel
ist die Zero-Abzweigung, bei
der Capcom in der Zeit zuriick
gesprungen ist. So erstrahlen
die bekannten Gesichter um

Ken & Co pldtzlich wieder in
jugendlicher Frische. Vom

und vor allem fiir reichlichen
Energieabzug beim Gegner
sorgen. Nebenbei frisst man
die kleinen kiimmerlichen
Menschen, die tief unten um

was Masse ist. Vollig neu war

bei Psychic Force die Mdglich- 4

keit, in der Kampfarena in die
Luft aufzusteigen und so kreuz
und quer durch den Ring zu
diisen, um den Widersacher zu

ihr in absolut 6den und ein-
fallslosen Kampffeldern he-
rum. Es herrscht weder eine
ordentliche Kollisionsabfrage,
noch merkt man irgendeinen
Unterschied zwischen den
Charakteren. Es wdre dem-

F g . <

tet ein Kdmpfer-Ensemble, das
sich vornehmlich aus fernostli-

chen Kriegern zusammensetzt.

Zeitsprung einmal abgesehen,

bietet der Comic-Priigler wieder §

bewdhrte Street-Fighter-Kost.
Dennoch hat der Zero-Ableger
dem Original einiges voraus. So
gesellen sich zum bekannten

allerdings in fritheren Zeiten fiir
hichste Spielqualitdt. Der sehr
japanisch aufbereitete Titel bie-

die Dinofiife herum rennen,
um seine Energie wieder auf-
zufiillen. Auch verstecken sich
wirklich abgefahrene Modi,
beispielsweise ein Menschen-
Volleyball-Spiel auf der Schei-

be. Bedienungstechnisch
erweist sich das Spiel zwar
als ein klein wenig trage,
aber auf alle Falle ist es
ein kleiner Geheimtipp.
(Gunther H.)

Hersteller/Vertrieb: Time Warner Interactive
Erschienen: Februar ‘96

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 77%
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdltlich

verwirren. Dabei zoomt die
Szenerie wild ein und aus, was
bewirkt, dass der Fighter ruck-
zuck nur noch als Punkt zu se-
hen ist. Die Bedienung kann
etwas stressig werden, aller-

dings eignet sich das Spiel hin
und wieder als Party-Game.
Wer Anime-Filme mag, sollte
hier ein Auge riskieren, alle
anderen lassen die Finger von
der Scheibe. (Gunther H.)

Hersteller/Vertrieb: -/Acclaim
Erschienen: September 98
Spieler: 1-2 MehrspielerspaB: 65%
Erhdltlich bei: iiberall erhdltlich

nach véllig ausreichend gewe-
sen nur einen einzigen in die
Charakterauswahl zu stellen.
Wirklich, lasst die Finger von
diesem Titel, der nicht einmal
die Chance hatte als Trash zu

bestehen. Das Spiel ist aller-
dings doch noch fiir etwas
gut: Schenkt es jemanden,
den ihr wirklich nicht leiden
konnt! (Gunther H.)

Hersteller/Vertrieb: Mirage/-

Erschienen: Mai ‘96
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal: 1%
Erhdltlich bei: (hoffentlich) nicht mehr erhdiltlich

Gekampft wird dabei stets mit
einer scharfen Klinge, so dass
auch reichlich Pixel-Blut spritzt.
Auf der leistungsstarken Neo-
Geo-Konsole, fiir die es konzi-
piert wurde, funktioniert das

Spielprinzip noch. Doch die
schlampig umgesetzte PS-
Version macht schon alleine
wegen der schlechten Anima-
tionen den Spielspaf} zunichte.
(UIfs.)

. Hersteller/Vertrieb: SNK/SCED
Erschienen: Herbst ‘96
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 39%

Erhdltlich bei: iiberall erhdltlich

Kémpferfeld einige neue Kno-
chenbrecher hinzu. Auf}erdem
wurde das Supermove-System
noch einmal stark iiberarbeitet.
Dariiber hinaus war Street

2D-Klopper, die die PlayStation-
Hardware verniinftig ausnutz-
ten und somit mehr boten als
nur Zwei-Phasen-Animationen.
(ulF s.)

Fighter Zero 2 einer der ersten

£ )]

Hersteller/Vertrieb: Capcom/Virgin
Erschienen: Ende "96
spieler: 1-2 MehrspielerspaBB: 76%

Erhdltlich bei: Uberall erhdltlich



Fighter Zero

er StraBenkampf will einfach

kein Ende nehmen... Capcom
setzte seinen Fans im April 1996
die "Nullnummer” seines erfolg-
reichen Kloppers vor. Kein Wun-
der, wenn man bedenkt, welch
riesige Erfolge die Vorgédnger
feierten. Neuerungen bei Street
Fighter Zero sind vor allem im

Tekkén

N amcos Arcade-Automat
sorgte Ende 1994 fiir viel
Aufsehen in den Spielhallen.
Nachdem zuvor Sega mit Vir-
tua Fighter die dritte Dimen-
sion fiir das Priigel-Genre ent-
deckt hatte, bot Namco mit
Tekken gekonnt paroli. Mit
dem Release der PlayStation
fand der Vorzeige-Klopper
seinen Weg auch in das heimi-

in grofRer Sprung gelang den

Programmierern von Takara
mit dem zweiten Teil von Battle
Arena Toshinden 2. Neue Kamp-
fer stockten das Kampferfeld
auf insgesamt 15 Recken auf,
und auch der Grafik-Engine
wurde ein deutliches Facelifting
verliehen. Die Priigler besaen
beispielsweise zum ersten Mal
eine Schatten, und die Polygon-

[ ]
Toshinden 3
ine grof3e Priigelsaga fand in
Battle Arena Toshinden 3 sein

endgiiltiges Ende. Revolutionier-
te der Vorgédnger noch das Genre,
stellte sich bei Takaras letztem
Priigler die Frage, welche Neue-
rungen eigentlich in ihm steck-
ten. Die pure Enttdauschung woll-
te beim Spielen einfach nicht
weichen. So waren die Animatio-
nen der Charaktere, mit Verlaub

Llegend

as waren noch Zeiten, als

man auf NES und Amiga
Final Fight zocken durfte.
Und seitdem werden wir
regelmafiig mit aufgewarmten
Neuauflagen iiberschiittet. In
Legend gilt es mal wieder, fiir
das Gute zu kdampfen und den
Oberfiesling Murlock und

seine Gesellen der Hélle nie-
derzuringen. Hierzu mar-

Kampferfeld zu entdecken. Un-

ter den zehn klassischen Priigel- %

knaben findet man beispielswei-
se den aus Final Fight bekann-
ten Sodom, wahrend der klobige

aTAGET norognn

JACK

N
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sche Wohnzimmer. Grandios

war die ungewshnlich logische |

Steuerung der insgesamt neun
Helden. Detaillierte Hinter-
griinde (samt Animationen)

modelle wurden mit feineren
Texturen iiberzogen. Weiterhin
liberzeugten technisch die bril-
lanten Sprachausgaben und die
realistischen Soundeffekte. Ein

gesagt, grottenschlecht, und
auch die Kollisionsabfrage sorgte
nicht gerade fiir Freudenspriinge.
Die Spieltiefe brachte jedoch die

schiert ihr gen Schloss der
Finsternis. Wahrend die Land-
schaft von links nach rechts
scrollend an euch vorbeizieht,
meuchelt ihr samtliche Geg-

Straflenschlédger Birdie aus
Street Fighter 1 stammt. Anson-
sten wurden wir mit der tbli-
chen SF-Kost versorgt. Bislang
vollig unbekannt waren nur die
Helden Rose, Adon und Nash.

Selbstverstandlich durften
Zocker samtliche Moves, wie
Super-Finish-Combos und
Specialattacks, ausfiihren, um
kraftig Bonuspunkte einzuheim-
sen. (Udo L.)

Hersteller/Vertrieb: Capcom/Virgin

Erschienen: April 97
Spieler: 1-2 MehrspielerspaB: 43%
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdltlich

und tolle grafische Effekte
sorgten zusatzlich fiir Spiel-
spaf3. Motivierend war es auch,
die Renderabspénne zu erha-
schen, die euch nach erfolgrei-
chem Durchzocken mit einem

Priigler prasentiert wurden.
Besonders interessant wurde
der Priigler auch fiir Fans mit
kleinem Geldbeutel, als er vor
zwei Jahren als Platinum-Klas-
siker aufgelegt wurde. (Udo L.)

Herstelle

Vertrieb: Namco/SCED

Erschienen: September ‘95
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 78%
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdiltlich

Manko stellten die haufigen
Kameraschwenks dar, die das
Spielgeschehen hdufig uniiber-
sichtlich machten. Aus der heu-
tigen Sicht ldsst sich sagen,
dass Takaras Priigler nicht mehr

mit den Software-Perlen Tekken
3 oder Dead or Alive mithalten
kann. Jedoch trieb der Klopper
zu seiner Zeit das Beat’'emUp-
Genre ein ganzes Stiick nach
vorne. (Udo L.)

Hersteller/Vertrieb: Takara/SCED
Erschienen: April 96

Spieler: 1-2 MehrspielerspaB: 62%
Erhdiltlich bei: nicht mehr erhdltlich

grofite Enttduschung ein. Nicht
mal mit dem ersten Teil der Trilo-
gie konnte das Sequel in dieser
Hinsicht mithalten. Einzig und
allein das deutlich aufgestockte
Kdmpferfeld von 28 Helden

wusste zu gefallen. Fasst man
alle Fakten zusammen, so ist aus
heutiger Sicht zu sagen, dass der
Titel im Gegensatz zu seinen Vor-
gangern nicht ins Regal eines
Videospielers gehort. (Udo L.)

,g."i

Hersteller/Vertrieb: Takara/SCED
Erschienen: August 97

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 35%
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdltlich

ner, die sich euch in den Weg
stellen. Erst nachdem ein

Abschnitt von Gegnern befreit
wurde, diirft ihr euren langen
Marsch fortfithren. Wie schon
anfangs erwdhnt, wird ein

altes Prinzip neu aufgewdrmt.
Grafisch und steuerungstech-
nisch ist Legend zwar nicht
einmal so schlecht, aber es
will dabei keine richtige Freu-
de aufkommen. (Gunther H.)

Hersteller/Vertrieb: TOCA/Funsoft
Erschienen: Dezember 98

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 54%
Erhdltlich bei: dberall erhdltlich




Vs

Nch THQ mischt seit Mitte
etzten Jahres im dreidimen-
sionalen Kampf Mann gegen
Mann mit. VS vereint sehr viele
bekannte Komponenten des
Beat’emUp-Genres miteinander,
ohne sich dabei von der Masse
der Priigler abzuheben. So

gibt es z.B. den aus der Virtua-
Fighter-Serie bekannten Ring-
out, durch den ein Kampf friih-

X-Men
Children of
the Atom

Zu diesem Titel gibt es eine
interessante Hintergrundge-
schichte. Der Automat stand
bereits im Jahre 1996 in den
Spielhallen bereit. Erst {iber
zwei Jahre spater kaufte sich
Acclaim die Lizenz fiir eine Play-

Street Fighter

apcom und die Geldnot,
Coder ist es die Geldgier?
Auf alle Félle nutzen die Jungs
schon wieder die Marvel-
Lizenz aus, tauschen in
gewohnter Weise ein paar
Gestalten ihres reich gefa-
cherten Repertoires aus und
legen einen weiteren 2D-

[
Zero Devide

Blechdosen zu verpriigeln

ist in Zero Divide ange-
sagt. Mit klapprigen Polygon-
Robotern kloppt ihr euch
durch futuristische Kampf-
arenen einer tristen Zukunft.
Als Zero Divide in friihen Play-
Station-Tagen herauskam,
konnte man schon von einem

guten Spiel sprechen, da vor
allem die netten Lichteffekte

Zero Devide 2.

uch beim zweiten Teil ste-

hen wieder einmal kampf-
erprobte Roboter im Mittel-
punkt, die sich in altbewdhr-
ter Tekken-Manier gegenseitig
zerbeulen bzw. bei derben
Treffern sogar die Schutzver-
kleidung in Triimmer schla-
gen. Die Steuerung fiel dabei
geradezu minimalistisch aus,
da es gerade einmal drei Ak-

Tecmo deutlich unterlegen.
Zusétzlich lassen sich mit den
erfrischend anders gestalteten
Recken keinerlei Spriinge voll-
fiihren. Nervig ist auch der Fakt,
dass die meisten von euch ange-

setzten Grifftechniken vom CPU-
Gegner gekonnt geblockt wer-
den. Fazit: Den Hunderter solltet
ihr lieber fiir die Referenz-
Produkte Tekken 3 oder Dead

or Alive ausgeben. (Udo L.)

Hersteller/Vertrieb: THQ/Konami
Erschienen: Juli ‘98

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal: 64%
Erhdltlich bei: dberall erhdltlich

zeitig entschieden werden kann.
In puncto Schlagrepertoire ist der
Klopper den Vorzeige-Priiglern
aus dem Hause Namco oder

tige Garde von Marvels X-Men-
Helden, die sich in bekannter
Street-Fighter-Manier beharkt.
Obwohl sich das Werk unter
dem Strich sehr ordentlich
spielt, ist es dennoch augen-

scheinlich, dass an ihm etwas
die Spur voriibergegangen ist,
denn irgendwelche spielerische
Besonderheiten sucht man ver-
gebens. Ein Fall fiir reine
Sammler somit. (UIf S.)

Hersteller/Vertrieb: Capcom/Virgi
Erschienen: Anfang 98

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal: 76%
Erhdltlich bei: dberall erhdltlich

Station-Konvertierung, die dann
in England in die Tat umgesetzt
wurde. Im Blickfeld dieser

Comic-Schlacht steht die méach-

das heutzutage noch soll.
Zugegeben, manchmal hat
auch ein 2D-Klopper noch
heute seinen Reiz. Ulfs hohe
Wertung rettet das Spiel vor
der meinigen, und so stehen

76% im Wertungskasten. Aber
langsam kann ich die Capcom-
Teile wirklich nicht mehr
sehen. Hallo! Capcom! Nutzt
endlich die Z-Achse! Bitte!
(Gunther H.)

Ruckel-Klopfer vor. Wieder
einmal ist dasselbe Spielprin-
zip zusammen mit demselben
Specialmove- und Combo-
System zu-finden, und wieder
einmal frage ich mich, was

Hersteller/Vertrieb: Capcomy/Virgin
Erschienen: September 98
Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 76%
Erhaltlich bei: Gberall erhdltlich

Zocker einige zusdtzliche
Kampfer. Kleiner Tipp:
SchlieBt ein zweites Pad an
und haltet auf diesem beim
Starten der Konsole gleich-
zeitig Start + Select gedriickt.

Hierdurch gelangt ihr ins
Ballerspiel Phalanx, welches
meiner Meinung nach besser
als das Hauptspiel ist und vier
coole Levels bietet.

(Gunther H.)

zeigten, was die PS kann.
Allerdings wurde der Priigler
mittlerweile um Langen von
der Konkurrenz iiberholt. Als
Bonus erhalten fleiBige

Hersteller/Vertrieb: ZOOM/SCED
Erschienen: Mdrz ‘96

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 35%
Erhdltlich bei: nicht mehr erhdltlich

Spielmodi. Ein Trainingsraum
ladt beispielsweise zum Uben
ein, im Wiederholungsmodus
begutachtet ihr gespeicherte
Kdampfe und wer etwas iiber
den Hintergrund erfahren

5 e

Hersteller/Vertrieb: ZOOM/SCED
Erschienen: November 98

machte, sollte die Geschichts-
option anwéahlen. Alles in
allem bewegt sich Zero Divide
nicht mehr auf dem Level der
Zeit. (UIf S.)

tionstasten gibt (Schlag, Tritt,
Block). Seitliches Ausweichen {
ist aus welchen Griinden auch
immer nurim Zuusammen-

spiel mit der Block-Taste mog-
lich. Im Umfeld gibt es allerlei

Spieler: 1-2 Mehrspielerspal3: 53%
Erhdltlich bei: dberall erhdltlich
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Tekken

1998
Bio FR.EAK.S. .ccvicirriinniriiinennin6.
Bloody ROar....c.ccvueierenieniiiririsinn,

i

Cardinal Syn. s st
Dead or AliVe ....cvvvveveeesivernes

6
8
Bushide:Blade . it i an i e
8
6

Dynasty Warriors.....c.ccoevevvevvrneen 1l e,

.............

ekken e il Y/ e 78%
( ' 1996 )

_ Criticom. - st g G Rl 20%
Darkstalkers .ocicicliiiivnnioniniini i 45%
Iron & Blood ..cccivviineciunnviiininnnn. lp TR e 69%
Killing Zone ..c..oioviidieidiaicinnnndionnns 120 St 12%
BumalRage ol i cin i oasa . I et

Rise of the Robots..........ccceueeni.... 1355csie ik 1%
Samurai Shodown 3.....cccovueeei.nn, 13 s 39%
Star Gladiator ...........cceeruerunnas e 82%
Street Fighter Zero 2 «.....ov.u.n.... g A 76%
Toshinden 2.....ccvecivciieeeievinnins AT e s 62%
Zero Devide ............. W e T T e 35%

( , 1997 )

; Heaven’s Gate sz . it i 74%
Fantastic Four.......... R S s LR 33%
Fatal Fury Real Bout.......c.cevvenenen 1 b 40%
Fighting Force....ccovviiviviinennennn. 10 578 %
Soul Blade.....i s s a st B 85%
Street Fighter EX Plus Alpha......... Ot i 86%
Street Fighter Zero ....................... Ueerreennnny3%
Tekken'2: g g i o e Ll v 86 Y8
TobaliNo 1t sam e et S 78%
Toshindena . aasnin. il din T4 e 35%

60%
Legend s e i e 43%
Marvel Super Heroes.................... F2a a7 0%
Pocket Fighters .....ccccccovvomueenenis DIt 78%
PsyehicForcel ..o uuiid ik SRV 65%
Rival:Sehoolsé. .o v i TR 80%
Star Wars Master of Teras Kési.....10.............73%
LG SR ne M e s e s S 1
X-Men Children of the Atom.......... S 76%
X-Men vs. Street Fighter............... 3G e, 76%
Zeto Devide 2 v i i a1 G
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