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»The King of Iron Fist -

Enter the Tekken ...«

Dieser Schlachtruf hallt inzwischen schon zum
dritten Mal durch die heimischen Wohnstuben.
Nach dem Erfolg der ersten beiden Teile der
Priigelsaga aus dem Hause Namco erobert nun
Tekken 3 den Heimkonsolenbereich und schickt
sich an, die Verkaufsrekorde der Vorginger
spielend zu brechen. Und es hat sich einiges
getan: Die Grafiken sind noch ein wenig runder,
die Animationen noch fliissiger, und das
Schlagrepertoire der einzelnen Spielfiguren ist
deutlich erhght worden.

Aber bei all diesen Neuerungen und Verbesse-
rungen haben die Entwickler einen wichtigen
Faktor nicht aus den Augen verloren: die Spiel-
barkeit. Die »Physik« hinter den Kimpfen ist
im wesentlichen gleich geblieben, so daR die
Veteranen unter den Tekken-Spielern sich
schnell wieder zurechtfinden werden. Aber
auch fiir den Einsteiger erschlieRt sich das
Steuerungsprinzip schnell. Lediglich die kom-
plexen Kombinationen und die zeitkritischen
Kontermandver fordern dem Spieler héchste
Konzentration und Erfahrung im Umgang mit
dem Steuerpad ab.
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Dieses Buch soll dabei helfen, eigene Stirken
zu entwickeln und die Schwéchen der gegneri-
schen Spieler ausfindig zu machen und gna-
denlos auszunutzen - denn am Ende kann nur
ein Spieler die Krone des Tekken-Turniers errin-
gen. Aber nicht vergessen: Bisher hat noch
jeder irgendwann seinen Meister gefunden ...

Zu jeder Spielfigur gibt es eine Ubersicht iiber
die zur Verfiigung stehenden Schlag- und Tritt-
kombinationen sowie die Wurfmanodver, die
jede Spielfigur beherrscht. So umfangreich die-
se Ubersicht auch ist, so erhebt sie dennoch
keinen Anspruch auf Vollstindigkeit. Uber
alternative oder neue Manéver freuen wir uns
immer. Schicken Sie Ihre Fragen und Anregun-
gen an:

Marc Beckersjiirgen
Friedrich-Ebert-Strake 167
48153 Miinster

E-Mail: PulsePR@aol.com

PS: Aber bis dahin: Viel SpaR mit den folgenden
Tips und Tricks. Besonderer Dank geht an
Michel M., den Bildermacher aus Miinster, der
fir den in den Manéverlisten verwendeten
Playstation-Font verantwortlich zeichnet. Seine

e-mail Adresse fiir Fragen und Anregungen lau-
tet: MichelM@ms.tlk.com
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Was bisher geschah ...

Das zweite groRe »King of Iron Fist«-Turnier
ndhert sich seinem Ende. Mit Erstaunen muf
die damalige Teilnehmerin Jun Kazama feststel-
len, daR Kazuya Mishima seine iibermenschli-
chen Krifte durch Devil, den teuflischen
Ddmon bezieht. Trotz allem kann sie sich nicht
gegen die geheimnisvolle Anziehungskraft
erwehren, die von Kazuya ausgeht.

Einige Tage spiter kommt es zu einer iiberra-
schenden Begegnung, und in einer Neuauflage
des Finales des ersten Tekken-Turniers kimpfen
Vater und Sohn, Heihachi und Kazuya, in einem
letzten groRen Kampf um die Herrschaft des
madchtigen Mishima-Imperiums. Es gelingt Hei-
hachi, wenn auch schwer angeschlagen, den
Sieg und damit die Kontrolle iiber das michti-
ge Unternehmen fiir sich zu verbuchen. Unwis-
send ob der ddmonischen Krifte, die in seinem
Sohn Kazuya hausen, wirft er den leblosen Kor-
per Kazuyas in die Tiefen eines Jahrtausende
alten Vulkans.

Als Kazuyas Kérper den Flammen anheim fillt,
verlaRt Devil dessen Korper und erscheint der
inzwischen schwangeren Jun Kazama. Er bittet
sie, in die Seele des in ihr heranwachsenden
Lebens einfahren zu diirfen. Jun gelingt es
jedoch in einem erbarmungslosen Kampf um die

Seele ihres ungeborenen Kindes, Devil zu ver-
treiben.

Sie entschlieft sich, ihren und Kazuyas
gemeinsamen Sohn, Jin, alleine groRzuziehen.

Zwischenzeitlich ist es Heihachi gelungen, die
volle Kontrolle iber die Mishima-Unterneh-
mensgruppe zu erlangen, und er versucht nun,
seine wirtschaftliche und politische Machtstel-
lung weiter auszubauen. Er begibt sich auf eine
lange Reise, um das Vertrauen der fiihrenden
Personlichkeiten dieser Erde zu gewinnen,
indem er Kriege und kimpferische Konflikte
beilegt. Mit Hilfe seines unermeRlichen Reich-
tums und Wohlstands griindet er eine hochspe-
zialisierte Spezialeinheit, das sogenannte Tek-
ken-Corps. Mit dieser Soldnertruppe gelingt es
ihm innerhalb kiirzester Zeit, alle kriegerischen
und politischen Unruheherde der Welt zu beru-
higen und den Weltfrieden voranzutreiben.
Mehr noch: Er beginnt damit, den Entwick-
lungsldndern durch die Unterstiitzung von
Landwirtschaftsprojekten und Sozialprogram-
men einen Teil ihrer Unabhingigkeit und
Selbstandigkeit zuriickzugeben. Schon bald
bricht ein friedliches Zeitalter fiir die gesamte
Erde an.




Unter Heihachis Leitung gelingt es dem Tek-
ken-Corps bald, eine archiologische Grabungs-
stdtte in Mittelamerika freizulegen, wo sie eine
mysteridse Lebensform entdecken. Heihachi
befiehlt, dieses seltsame Wesen gefangenzu-
nehmen, aber der Kontakt zu der Spezialeinheit
bricht unvermittelt ab. Lediglich die Wortfet-
zen »... sie sind alle tot ... Gott des Kampfes
...« bilden die letzte verstindliche Meldung des
Corps.

Heihachi beschlie3t, sich die Sache selbst
anzusehen. Bei seiner Ankunft findet er den
GrofRteil seiner Spezialeinheit leblos am Boden
liegend vor. Trotz des Schmerzes iiber diesen
Verlust wird ihm schnell klar, daR die Kraft und
die Macht dieses Wesens der Schliissel zu sei-
nem langgehegten Traum, der Beherrschung
der Welt, sein kénnte. Um in den Besitz dieser
Macht zu kommen, fordert Heihachi einmal
mehr das Schicksal heraus.

In den kommenden Wochen nach diesem Vorfall
mehren sich die Nachrichten iiber das Ver-
schwinden zahlreicher exzellenter Kimpfer der
verschiedensten Stilrichtungen. Niemand weiR,
was Schuld an ihrem Verschwinden ist und wer
dafiir verantwortlich sein kénnte.

Inzwischen fithlt Jun Kazama diese neue
Macht, die auch in ihr Leben eingedrungen ist.
Sie versteht zwar nicht, wer oder was sich ihr
da ndhert, aber instinktiv spiirt sie, daR auch
sie in Gefahr ist. Sie beschlieRt, Jin iiber seine
Vergangenheit und seine Familienverhiltnisse
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einzuweihen, und trdgt ihm auf, sich an seinen
GroRvater Heihachi Mishima zu wenden, falls
ihr etwas zustoRen sollte. Und ihre Vorahnun-
gen bestdtigen sich. In einer kalten, stiirmi-
schen Nacht wird sie von Toshin, dem Gott des
Kampfes heimgesucht. Sie befiehlt Jin davon-
zulaufen, doch dieser weigert sich und will sei-
ne Mutter gegen den ungleichen Gegner vertei-
digen. In dem Kampf verliert er jedoch das
BewufRtsein. Als er wieder zu sich kommt, muR
er feststellen, daR seine Mutter durch die Hand
des Gott des Kampfes getdtet wurde.

Im Andenken an ihre Anweisungen sucht er sei-
nen GrofRvater Heihachi auf und bittet diesen,
ihn zu trainieren, damit er eines Tages den Tod
seiner Mutter rdchen kann. Als Heihachi die
Geschichte vom Tod Juns durch Toshin hort, ist
er sich sicher, daR der Gott des Kampfes auf der
Suche nach den Seelen méchtiger Krieger und
Kémpfer ist. Um Toshin anzulocken, beschlieRt
Heihachi, alle namhaften Krieger zu versam-
meln, indem er ein drittes »King of Iron Fist«-
Turnier ausrichtet. Nach iiber vier Jahren, am
19. Geburtstag seines Enkels Jin, den er in der
Zwischenzeit zu einem gefiirchteten Kimpfer
ausgebildet hat, hebt sich der Vorhang zu »Tek-
ken 3 - The King of Iron Fist Tournament« ...
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Die Grundlagen

Steuerung

Das Steuerungsprinzip ist denkbar einfach:
Jeder der Joypad-Buttons steht fiir eine der
vier Korperextremitdten. Die Belegung der
Knépfe ldRt sich tiber das Optionen-Menii an
die personlichen Vorlieben anpassen; simtliche
Anleitungen und Movelisten in diesem Buch
gehen aber von der folgenden Standardeinstel-
lung aus:

(®) steht fiir einen Schlag mit dem linken Arm
(»left punchg), @AY steht fiir einen Schlag mit
dem rechten Arm (»right punch«). Die Buttons
€29 und @ stehen entsprechend fiir einen Tritt
mit dem linken Fufl (»left kick«) beziehungs-
weise dem rechten FuR (»right kick«). Dieses
recht einleuchtende und gut zu merkende Prin-
zip wird durch bestimmte Bewegungen des
Steuerkreuzes erganzt, so daf hohe und tiefe,
aggressive und zuriickweichende Schlag- und
Trittmandver moglich sind.
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Fortbewegung

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, sich im
Kampf zu bewegen. Die offensichtlichste und
einfachste Art ist das einfache Vor- oder
Zuriickgehen. Durch das Driicken und Halten
des Steuerkreuzes in die gewiinschte Richtung
bewegt sich die Spielfigur mit kleinen Schritten
vor oder zuriick. Daf dies natiirlich gleichzeitig
die langsamste Art der Fortbewegung ist, ver-
steht sich fast von selbst. Wenn es etwas
schneller gehen soll, sind kurze und schnelle
Ausfallschritte angesagt (»Dashing«). Mit
einem schnellen doppelten Druck in die
gewiinschte Richtung vollfiihrt die Spielfigur
dieses Mandver.

=

Hierbei ist allerdings zu beachten, daR bei
einem ausweichenden Ausfallschritt vom Geg-
ner weg fiir einen kurzen Moment nicht
geblockt werden kann (zum Blocken, einem
wichtigen Defensivmanover, kommen wir spi-
ter). Allerdings kann jederzeit aus einem
»Backdash« heraus angegriffen werden. Zusitz-
lich 14t sich das schnelle Zuriickweichen auch
mit einem Sidestep (auch dazu spiter mehr)
unterbrechen. Wenn es darum geht, gréRere
Entfernungen zwischen den Spielfiguren
zuriickzulegen, sollte man auf das schnelle
Laufen (das Steuerkreuz dreimal kurz in die
Laufrichtung tippen) zuriickgreifen.

=D
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Diese Art der Fortbewegung ist nicht nur die
schnellste, sondern sie kann gleichzeitig als
Angriff genutzt werden. Auf mittlere Distanz
wird der Gegner von der anstiirmenden Spielfi-
gur zu Boden geworfen. Figuren, die iiber eine
spezielle Attacke aus dem vollen Lauf verfiigen,
kénnen diese ungefdhr zwischen Schritt 12 und
18 einsetzen. Ein tiefer Bodenangriff (»Slide«)
wird durch “e” durchgefiihrt; ein Hechtsprung
in mittlerer Hohe (»Cross Chop«) mit ®°. Letz-
terer hat zusdtzlich den Vorteil, daR dem Geg-
ner ein weiteres Blocken von Angriffen unméog-
lich gemacht wird (»Guard Stun«). Nimmt die
Figur noch mehr Anlauf, rammt sie den Gegner
einfach beiseite, ohne daf dieser die Mdglich-
keit hat, den Wurf zu blocken.

Eine gute Mdglichkeit, sich dem Gegner zu
ndhern und gleichzeitig hohen Angriffen zu
entgehen, ist die Fortbewegung in der Hocke.
Alle Charaktere beherrschen dieses Mangver,
indem man das Steuerkreuz schrdg nach unten
und vorne halt. Einige Figuren beherrschen
zusdtzlich einen schnellen Ausfallschritt aus
der Hocke heraus. Dieser Schritt wird durch die
Tastenkombination
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ausgefiihrt. Heihachi, Hwoarang, Jin und King
beherrschen diesen Trick. Law kennt diesen
Kniff auch, hat aber eine etwas andere Aus-
fiithrung:

A AN Y

Diese »Crouch Dashs« enden alle ebenfalls in
der Hocke. Eine andere Variante, die lediglich
von Anna, Bryan, Heihachi, Nina und Paul
beherrscht wird, endet nicht in der Hocke, son-
dern im normalen Stand. Mit einem Viertelkreis
von unten nach vorne

=

wird sie ausgefiihrt.

Analog dazu gibt es auch einen schnellen
geduckten Ausfallschritt nach hinten, den man
allerdings nur bei Bryan, Nina und Paul einset-
zen kann. Entsprechend ist die Steuerpadbele-

qung:

@[?@ (Viertelkreis von unten nach hin-
ten).

Nina hat hier noch den Vorteil, daR sie wihrend
dieses Mangvers automatisch alle tiefen Angrif-
fe blockt.

Einige der Figuren haben zusdtzlich die Még-
lichkeit, einen schnellen Riickzug in Form eines
Riickwdrts-Handstandiiberschlags zu voll-
fithren. Anna, Eddy, Ling, Nina und Yoshimitsu
besitzen diese Fihigkeit. Allerdings existiert
ein schwerwiegender Nachteil: Wihrend des
gesamten Bewegungsablaufs ist die Figur unge-
schiitzt und kann angegriffen werden, wenn
der Abstand zwischen beiden Spielern nicht

grol genug ist.




Einfacher ist es da meist, einem heranstiirmen-
den Gegner mit einem schnellen Schritt zur
Seite aus dem Weg zu gehen. Die Fihigkeit, mit
Sidesteps nach rechts oder links um den Gegner
herumzukreisen, ist neu in der Tekken-Serie
und verleiht dem Spiel eine Vielzahl neuer
interessanter Mandver und Optionen. Die Stan-
dardeinstellungen fiir einen Sidestep sind:

@@ fiir einen Sidestep in Richtung des Bild-
schirms und

ﬁﬁ fiir einen Sidestep in die Tiefe des
Raums.

Viele der Figuren verfiigen sogar iiber ein spe-
zielles Angriffsmanover, das nur aus der Seit-
wartsbewegung heraus ausgefithrt werden
kann.

Springen und Ducken

Neben dem einfachen Blocken von Angriffen
gibt es noch ein weiteres Mittel, um einem
Angriff auszuweichen. Uber tiefe Attacken
kann ein geschickter Spieler mit einem kurzen
oder einem langen Sprung hinweghiipfen - und
dabei gleich zum Gegenschlag, meist in Form
eines Tritts, ausholen. Ein kurzer Hopser wird
durch das kurze Antippen des Steuerpads nach
oben erreicht. Dabei kann der Sprung noch ein
wenig variiert werden, indem man nach
oben/vorne oder nach oben/hinten lenkt, um
auf den Gegner zu- oder von ihm wegzuhiipfen.
Hélt man diese Taste jeweils linger gedriickt,
wird ein richtiger Sprung daraus, mit dem man
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unter bestimmten Bedingungen auch iiber
einen geduckten Gegner hinweghiipfen kann.
Auf diese Weise erhdlt man die Maglichkeit,
diesen von hinten zu attackieren.

Entsprechend kann ein aufmerksamer Spieler
unter einer hohen Attacke wegtauchen, indem
er das Steuerpad nach unten hilt. Die meisten
Charaktere haben ein ansehnliches Repertoire
an Angriffen, die aus der Hocke oder aus der
Aufwirtsbewegung aus der Hocke gestartet
werden. Viele dieser Angriffe schleudern den
Gegner sogar noch in die Luft und liefern ihn
weiteren Attacken wehrlos aus.

Was tun, wenn man am Boden
liegt?

Es wird des ofteren passieren, daR die eigene
Spielfigur vom gegnerischen Kimpfer auf die
Bretter geschickt wird. Dummerweise ist man
dort alles andere als sicher vor den Angriffen
des Gegners. Mittels niedriger Tritte oder der
Tastenkombination

ﬁ oder ﬂ O;O

ist es fiir jeden Gegenspieler méglich, auch
einen wehrlosen Gegner am Boden zu treffen.
Daher sollte man wissen, welche Méglichkeiten
man hat, um entweder schnell wieder auf die
Beine zu kommen, dem Angriff auszuweichen
oder sogar aus dieser miRlichen Lage heraus
mit einem Angriff zu antworten. Um einfach
wieder aufzustehen, muR man das Steuerkreuz
lediglich kurz nach oben tippen. Will man vor
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dem Aufstehen ein wenig Distanz zwischen sich
und den Gegner bringen, wird das Steuerkreuz
kurz nach hinten gedriickt, damit die Spielfi-
gur eine Rolle riickwérts vollfiihrt. Entspre-
chend kann man mit der Vorwirts-Taste auf den
Gegner zurollen, bevor man dann aufsteht. Die-
se Rolle kann dann auch direkt in einen eige-
nen Angriff weitergefiihrt werden, indem man
eine der beiden Tritt-Tasten driickt. Eine ande-
re Alternative, um einen aufdringlichen Gegner
davon abzuhalten, auf einen liegenden Spieler
loszugehen, ist ein Strampeln in Richtung des
Kontrahenten. Wahrend man auf dem Riicken
mit den FiiRen zum Gegner liegt, kann man ihn
mittels

@ 020 oder @ Og.

kurzfristig stoppen. Wenn dieser Tritt sein Ziel
findet, hat man danach meist geniigend Zeit,
um ungefdhrdet aufzustehen. Aber Achtung:
Nicht alle Figuren verfiigen iiber diesen Trick.

Eine letzte Moglichkeit stellt das seitliche Weg-
rollen dar. Ahnlich wie beim Sidestep bewegt
sich die Spielfigur damit aus der Angriffsbahn
des Gegners. Allerdings muRl dieses Mandver
sehr schnell ausgefiihrt werden, um erfolgreich
zu sein. Man sollte also schon wihrend des Fal-
lens die entsprechenden Befehle eingeben,
damit die Aktion gelingt.

Um sich in Richtung des Bildschirms zu drehen,
muf man blitzschnell die Tasten

o} (o)
Ce° oder 4°

driicken. Um hingegen in die Tiefe des Raums
abzutauchen, driickt man wahlweise

O e
®° oder &

Blocken, Parieren, Umkehren
und Kontermandver

Eine der wichtigsten Voraussetzungen fiir das
erfolgreiche Beenden eines Kampfes ist das effi-
ziente Minimieren des vom Gegner zugedachten
Schadens. Neben den offensichtlichen Méglich-
keiten des Ausweichens lassen sich fast alle
Angriffe auch durch einen Block oder ein
Pariermandver abwehren.

Ein Angriff kann auf zwei verschiedene Arten
geblockt werden: aktiv und passiv. Beim passi-
ven Block braucht der Spieler nichts tun, als
das Steuerpad in der neutralen Stellung zu las-
sen. Damit werden automatisch hohe und mitt-
lere Angriffe abgewehrt. Um tiefe Angriffe zu
blocken, muR der Spieler einfach in die Hocke
gehen und dort neutral verharren. Diese Block-
mandver funktionieren nur so lange, wie der
Spieler keine weiteren Steuereingaben oder
Angriffsversuche durchfiihrt. Allerdings kann
dieser neutrale Block durch verschiedene
Angriffe durchbrochen werden. Dazu gehéren
zum einen die verschiedenen »Stun«-Angriffe,
die es dem getroffenen Spieler kurzzeitig
unmdglich machen, weitere Attacken abzuweh-

ren. Darauffolgende Schlige werden dann eben-
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Passives Blocken

Hohe Angriffe N
Mittlere Angriffe N
Niedrige Angriffe ]

Aktives Blocken
< oder *=

<7 oder =
7 oder

falls treffen und weiteres neutrales Blocken
unmdglich machen. In einem solchen Fall hilft
dann nur das aktive Blocken von Angriffen. Um
aktiv hohe und mittlere Angriffe abzuwehren,
mufy das Steuerkreuz nach hinten vom Gegner
weg bewegt werden. Analog dazu wird ein tie-
fer Angriff mit einer Bewegung schridg nach
hinten unten vom Gegner weg geblockt. Aber
auch hier gilt: Manche Attacken sind unblock-
bar und werden in jedem Fall die Verteidigung
durchbrechen konnen.

Einige Figuren haben sogar die Fahigkeit, einen
Angriff durch ein Umkehrmangver, einen soge-
nannten »Reversal«, nicht nur abzublocken,
sondern sogar ihrerseits in einen Angriff
umzumiinzen. Es erfordert allerdings ein hohes
MaR an Konzentration und eine gute Kenntnis
der einzelnen Angriffsmoglichkeiten des Geg-
ners, um ein solches Umkehrmandver zum rich-

tigen Zeitpunkt durchzufiihren. Folgende Figu-
ren beherrschen generell eine solche Angriffs-
umkehr:

Die Steuerbewegungen, die fiir eine solche
Umkehr erforderlich sind, werden in der diesem
Kapitel folgenden Liste von zur Verfiigung ste-
henden Mandvern erwdhnt. Und jetzt wird es
richtig kompliziert: Auch der Angreifer, der
durch so ein Umkehrmandver selber zum
Attackierten wird, kann eine Gegenmafnahme
zu diesem Umkehrmandver einleiten, indem er
die entsprechende Tastenfolge seinem normalen
Angriff »hinterherschickt«. Dieses Manéver
kann aber in der Regel nicht mehr vollfithrt
werden, wenn man erkennt, daR der Gegner
seinerseits ein Umkehrmandver fihrt, sondern
es muf dem eigentlichen Angriff »auf Ver-
dacht« direkt hinterhergeschickt werden, um
erfolgreich ausgefiihrt zu werden.

Abwehr von
Spielfigur hoher Tritt hoher Schlag
Anna X X
Jin X X
King X -
Law - X
Nina X
Paul X

mittlerer Tritt mittlerer Schlag
X X
X X
X -
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Art des Angriffs
law : Sy
Ling X
Lei _ X
Anna X
Nina :
King -
Yoshimitsu -
Bryan -
Julia AT

1

Hwoarang -

Folgende Figuren konnen Angriffe parieren:
hoher/mittlerer Angriff _

tiefer Angriff
X
X
X

> >} X > > X

Die Eingabe eines solchen »Doppel-Reversals«
ist relativ einfach zu merken und durchzu-
fithren: Wird der Angriff, der dann vom Gegner
hdchstwahrscheinlich umgekehrt werden wird,
mit der linken Korperhdlfte gefiihrt (linker
Tritt oder linker Schlag), dann wird die
Umkehrattacke des Gegners mit der Kombina-
tion =% erneut umgekehrt. Wird der rechte
Arm oder das rechte Bein beim urspriinglichen
Angriff benutzt, dann wird die Umkehrattacke
mit der Kombination =><% entschirft.

Verwirrend? Ja, sicherlich. Normalerweise diirf-
te man diese Kombinationen allerdings auch
nur bei Spielern sehen, die sich auf allerhdch-
stem Spielniveau befinden. Hier gilt also wieder
einmal mehr: Ubung macht den Meister.

Und um die Verwirrung nun komplett zu
machen, soll jetzt noch ein weiteres Defensiv-
mandver erwdhnt werden: das Parieren von

Angriffen. Mit dieser speziellen Aktion wird ein
herankommender Angriff gekonnt zur Seite
abgewehrt beziehungsweise abgelenkt. Hiufig
kommt es dabei vor, daR der Angreifer dabei
auch noch aus seiner normalen Ausrichtung
geworfen wird und seitlich zum angegriffenen
Spieler steht. Dieser kann dann meist einen
schnellen seitlichen Wurf anbringen oder eine
gnadenlose Kombination auf den parierten
Gegner niederregnen lassen.

Zu guter Letzt verdienen die Kontermandver
noch ein paar erklarende Worte: Besonders auf-
merksame Spieler werden einen bestimmten
Angriff bereits im Vorfeld erkennen und den
Bewegungsablauf des Gegners mit einem
schnellen Schlag oder Tritt unterbrechen und
auf diese Weise die Attacke abwehren. In die-
sem Fall spricht man von einem »schweren

Konter«. Der Schaden, den dieser Konter

anrichtet, betrdgt dann bis zum anderthalbfa-




chen des Schadens, den der Schlag oder der
Tritt unter normalen Bedingungen angerichtet
hitte. Eine zweite Kontermdglichkeit besteht
darin, einen schnellen Gegenangriff durchzu-

fithren, wahrend sich der Gegner von seinem
Angriff erholt. Diese »Erholungszeit« ist von
Charakter zu Charakter und von Angriffs-
mandver zu Angriffsmandver unterschiedlich.
Hierbei handelt es sich dann um einen »leich-
ten Konter«, dessen Schaden im Vergleich zum
normalen Schadenswert um 25% aufgewertet
wird. Beim leichten Konter ist es unerheblich,
ob der Gegner sich vom Schlag erholt, weil er
ins Leere ging oder weil er erfolgreich geblockt
wurde. Manche Schldge oder Tritte haben einen
Nebeneffekt, wenn sie als Konter angebracht
werden konnen. So kann es beispielsweise pas-
sieren, daR ein Gegner zur Seite weggedreht
oder in die Luft gewirbelt wird, wenn eine
bestimmte Attacke als schwerer oder leichter
Konter trifft.
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Wurfmanover

Neben den normalen Tritt- und Schlagkombina-
tionen verfiigen alle Figuren {iber spezielle
Wurftechniken, die sie im Nahkampf einsetzen
konnen. Dabei wird unterschieden, ob der Wurf
frontal, hinterriicks oder von links oder rechts
angesetzt wird. Je nach Angriffsposition wird
ein anderes Wurfmandver ausgefiihrt. Manche
Figuren verfiigen dabei zusitzlich iiber die
Méglichkeit, einen Wurf mittels einer weiteren
Kombination von Befehlen zu einem Mehrtei-
ler-Wurf weiterzufithren. King und Nina bei-
spielsweise konnen bis zu vier oder finf wei-
tere Wurfmandver an einen ersten Wurfangriff
anfiigen.

Die einfachsten Wiirfe basieren alle auf der glei-
chen Tastenkombination:

0 o
%° oder %*

Ein kleiner Tip: Die Grundwiirfe mit den oben
aufgezeigten Tastenkombinationen funktionie-
ren auch, wenn die Spielfigur mit dem Riicken
zum Gegner steht.

Sofern die Spielfigur iiber zusitzliche Wiirfe
verfiigt, werden diese in der Regel in Verbin-
dung mit bestimmten Richtungstastenkombi-
nationen ausgefiihrt.

Allerdings erlaubt es die hervorragende Balance
des Spiels, selbst einem Wurf oder einer mehr-
teiligen Wurfkombination durch ein Gegen-
mandver zu entkommen. Zwar gelingt dies

q—
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nicht bei allen Wiirfen, aber aus den meisten
Griffen kann man sich durch das rechtzeitige
Driicken einer bestimmten Taste oder Tasten-
kombination herauswinden. Welche Kombina-
tion das ist, ist in den Mandverlisten in der
Spalte »GegenmalRnahme« vermerkt.

Kombinationen

Kombinationen (im Fachjargon »Combos« oder
»Strings«) stellen einen der wesentlichen Fak-
toren fiir ein erfolgreiches Spiel dar. Eine Kom-
bination ist eine Reihe von Schldgen, die alle
ihr Ziel treffen, wenn der erste Schlag der Serie
erfolgreich angebracht werden kann. Die Liste
der mdglichen Kombinationen fiir jeden Cha-
rakter wiirde den Umfang dieses Buchs vermut-
lich sprengen, da es viele Wege gibt, eine sol-
che Kombination aufzubauen. Jede Figur ver-
fiigt allerdings iiber eine oder mehrere Kombi-
nationen mit zehn aufeinanderfolgenden
Schldgen. Gelingt es einem Spieler, diese Kom-
bination erfolgreich auszufithren, diirfte die
Kampfrunde in diesem Fall meist beendet sein.
Meist reicht es aber auch, schon die exsten vier
bis fiinf Elemente einer solchen Combo einzu-
streuen, um den Gegner iibel zuzurichten.

Der »Supercharger«
Eine neue Funktion in Tekken 3 ist der soge-

nannte »Supercharger«. Durch den Druck aller
vier Angriffstasten, also der Tastenkombination
o wird die Spielfigur mit einer unbekannten
Energie aufgeladen, die ungefdhr fiinf Sekun-
den anhdlt. Wahrend dieser Zeit fiigen die
Attacken des aufgeladenen Spielers Schaden zu,
unabhéngig davon, ob der Gegner blockt oder
nicht. Trifft ein aufgeladener Spieler den Geg-
ner, ohne dal dieser blockt, wird der Treffer
wie ein schwerer Konter gewertet. Allerdings
hat diese Aufladung auch einen Nachteil:
Wihrend des Aufladens, das meist knapp eine
Sekunde dauert, ist der Spieler seinerseits
unfdhig zu blocken. Alle Angriffe werden eben-
falls als Konterschlag gewertet. Auferdem ver-

pufft die Aufladung sofort wirkungslos.
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In Tekken 3 stehen insgesamt 21 verschiedene
Spielfiguren zur Auswahl. Jede dieser Figuren
oder Charaktere hat besondere Eigenschaften,
einen eigenen Stil, ganz individuelle Stirken
und natiirlich auch Schwichen. Einige der
Figuren beherrschen komplexe Mandver und
verschiedene Positionen und Kérperhaltungen,
aus denen heraus sich wiederum véllig neue
Schlége, Tritte und Wiirfe ergeben.

Im folgenden geben wir einen Uberblick iiber
diese Figuren. Neben einem kurzen Steckbrief
und einer ausfiihrlichen Moveliste finden sich
fiir jeden Charakter empfehlenswerte Taktiken
- aber auch Tips, wie man gegen einen Gegen-
spieler vorgeht, der sich entschlossen hat, mit
dieser Figur gegen Sie anzutreten.

Zu Beginn des Spiels stehen allerdings erst
zehn der insgesamt 21 Figuren zur Auswahl
bereit. Die iibrigen Charaktere wollen erst ein-
mal im Arcade-Modus freigespielt werden, bevor
man selber mit ihnen loslegen kann. Mehr dazu
im Anhang unter den Geheimnissen und Boni,
die Tekken 3 fiir den Spieler bereithilt.
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Konventionen

Um die folgenden Auflistungen der zur Verfii-
gung stehenden Mandver zu verstehen, sollte
man sich zundchst mit der Notation und den
verwendeten Kiirzeln vertraut machen. Alle
Richtungsangaben fiir die Bewegung des Steu-
erkreuzes gehen davon aus, daf die Spielfigur
links und der Gegner rechts steht. Bei der Not-
ation der Schlag- und Tritt-Tasten wird voraus-
gesetzt, daR die Standardeinstellungen beim
Start des Spiels {ibernommen werden und keine
Anpassung der Buttonbelegung vorgenommen
wird. Sollte sich wahrend des Kampfes die Posi-
tion der Figuren zueinander indern, beispiels-
weise durch einige seitliche Ausfallschritte,
dann gelten die Richtungsangaben entspre-
chend spiegelverkehrt.

Ein weiRer Pfeil bedeutet hierbei, das Steuer-
kreuz kurz in die angegebene Richtung zu tip-

pen und dann wieder loszulassen, wihrend das
nachfolgende Manéver durchgefiihrt wird. Ein
schwarzer Pfeil hingegen bedeutet, daR die
Richtung entweder bis zum Abschluf des nich-
sten Tastendrucks oder bis zur Ausfithrung des
Angriffs gehalten werden muR.
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Es gibt einige bestimmte Positionien oder Kér- jeweiligen Spielfigur entsprechend beriicksich-
perhaltungen, die nur fiir einzelne Figuren tigt und erldutert. Ansonsten gelten die fol-
relevant sind. Diese Kiirzel werden bei der genden, einfachen Kiirzel und Schreibweisen:

Kiirzel fiir Positionen & Korperhaltungen

R Nach dem Mandver steht die Figur mit dem Riicken zum Gegner.

GR Nach dem Mandver steht der Gegner mit dem Riicken zur Figur.

GZS  Nach dem Mandver steht der Gegner seitlich zur Figur.

UG Der Gegner wird durch das Mangver in die Luft geschleudert.

RC »Recovers Crouching«, Mandver endet mit der Spielfigur in der Hocke.

AH In dem Moment, wo eine Figur aus der Hocke wieder in den normalen Stand geht.
GS »Guard Stun«, der Gegner kann kurzzeitig nicht blocken.

DS »Double-over Stun«, der Gegner halt sich den Bauch und fallt langsam zu Boden.
CS »Crumple Stun<, wie DS, nur geht der Gegner schneller zu Boden.

KS »Knee Stun«, der Gegner geht herunter auf ein Knie.

TS »Turn Stun«, der Gegner wird zu einer Seite weggedreht und ist kurz unfahig, zu agieren.
SG »Stagger«, der Gegner taumelt kurz orientierunglos zuriick.

SS Sidestep

N Das Steuerkreuz wird fiir eine kurze Zeit in die neutrale Stellung gebracht.

Q/S  Schnelle Abfolge der beiden Kommandos (»Quickie«).
RN Aus dem vollen Lauf heraus.
Fortsetzung des vorangegangenen Mandvers. Erfordert meist genaues Timing.
KO »K.0.«-Position: Gesicht nach oben, FiiBe zum Gegner hin.
™ »Toter Mann«-Position: Gesicht nach oben, Fiie vom Gegner weg.
BL »Bauchlage«: Gesicht nach unten, FiiBe zum Gegner hin.
SLD »$Slide«-Position: Gesicht nach unten, Fiie vom Gegner weg.




Die Trefferbereiche geben an, mit welchem
Blockmangver ein Schlag unter Umstinden
abgewehrt werden kann. Entsprechend der
Anzeige im Practice-Modus lauten diese:

h hoch (high)
m mittel (mid)
| tief (low)

Wenn der Trefferbereich in GroRbuchstaben
angegeben wird, dann bedeutet dies, daR der
Schlag auch einen am Boden liegenden Gegner
trifft und Schaden verursacht.

Manche Schldge koénnen allerdings nicht
geblockt werden. Dort gibt es nur die Moglich-
keit, dem Schlag durch Zuriickweichen oder
einen seitlichen Ausfallschritt (Sidestep) zu
entkommen oder mit einer Parierstellung abzu-
wehren.

Die Zahl in Klammern gibt den durch den
Angriff verursachten Schaden an. Die angege-
benen Werte sind die Standardwerte fiir einen
normalen Treffer. Je nach Genauigkeit des Tref-
fers kann der tatsichlich angerichtete Schaden
von den Zahlen abweichen. Ein sogenannter
»clean hit« kann beispielsweise bis zu 130% des

normalen Schadens anrichten.
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Ling Xiaoyu
Ling Xiaoyu ist ein
junges Mddchen, das
nichts auf der Welt
so liebt wie Vergni-
gungsparks (und vie-
o Uleicht ihren Freund,
den Béren Panda). Sie triumt davon, irgend-
wann einmal den groRten und schénsten Verg-
niigungspark der Welt zu bauen. Obwohl sie
sehr klein und zierlich ist, ist sie dennoch eine
Meisterin der ferngstlichen Verteidigungskunst
- manche behaupten sogar, sie kénnte wahre
GroRe erreichen, wenn sie die ganze Sache ein
wenig ernster nehmen wiirde. Um ihren Traum
vom perfekten Vergniigungspark zu verwirkli-
chen, beschloR sie, den extrem wohlhabenden
Heihachi Mishima aufzusuchen, um ihn um
Unterstiitzung zu bitten.

Wahrend eines Ausflugs mit ihren Eltern nach
Hongkong schleicht sie sich an Bord der Yacht
Mishima Financial Empire und wird dort von
den Wachleuten entdeckt. Als der Besitzer des
Bootes, der grofe Heihachi Mishima auf sein
Schiff zuriickkehrt, findet er seine Sicherheits-
leute auf dem ganzen Deck verstreut am Boden
liegen. Sie hatten die kleine Ling entdeckt und
von ihr eine gehdrige Lektion erhalten. Als
Ling ihm droht, seine ganze Besatzung erneut
zu vermobeln, verspricht er ihr laut lachend,
daR sie ihren Traumpark von ihm bekommt -
wenn sie am Tekken-Turnier teilnimmt und
gewinnt.
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Steckbrief

Staatsangehdrigkeit/Herkunft: China

Kampfstil: Eine Mischung aus verschiedenen chinesi-
schen Kampfstilen

Alter: 16 Jahre

GroBe: 157 cm

Gewicht: 42 kg

Blutgruppe: A

Beruf: Schiilerin, Tierpflegerin von Panda

Hobbies: Reisen, Vergniigungspark auf der ganzen Welt
besichtigen

Vorlieben: ShrimpklBe und Peking-Ente
Abneigungen: Mathelehrer

Schwierigkeitsgrad: Fortgeschrittene

Siegposen
Wenn man einen Kampf siegreich beendet,

kann man iiber das Steuerpad bestimmen, wel-
che Siegpose die Spielfigur wihrend der
Bekanntgabe des Siegs vollfithren soll. Hierzu
muf} einer der vier Schlag- oder Trittknopfe
wahrend der Wiederholung des entscheidenden
Knockout gedriickt werden.

®. Handstand mit Spagat, von dort in die Hocke auf
die Knie

@. gefaltete Hande, leichte Verbeugung

@ kreisende Arme bis in eine Verteidigungshaltung

®: wildes Herumhiipfen mit wedelnden Armen

Moveliste

Besondere Konventionen fiir Ling Xiaoyu:
AOP=
HYP=

»Art of Phoenix«
»Hypnotist«-Stellung
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Name des Maniives o Tastenfolge Trefferbereich (Schaden) Kommentar

BaonetTwist o I _ hi4)m(10) - ——— i

Ma Fowers h(8)m(10)

Spinner Near

Cartwheel Right e . - '

Phaenix Wings m(12)m(27)

Step Kick Ddfe m(25) B S

Belly Chop-Backward

Butter The Bread . ) . m(1s) o . . sG

Great Wall-Right (10)

Spin Sticker (aus HYP heraus) m(25/30/35), je ach Velzﬁerung

Raindanc ) _ _ - . R

Kee Cracke unblocbr _ _ “ - S

ackPaIm-Backwd m() ' .' : : ; R

Double Fan

mem® o

)

Fortune Cookie P BE  nEmEm12mes) - o
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Name des Mandvers
Flapping Wings

Art Of Phoenix

Sunflower

Wake Up Call

Skyscraper Kick

Shady Lotus (in der Hocke)
Lotus Twist (in der Hocke)
Quick Shady Lotus (in der Hocke)
Fire Dancer (in der Hocke)
Flower Garden (in der Hocke)
Dﬂulile ;Swee_p (in der Hocke)
Low Back Turn (in der Hocke)
False Salute

Gree_tings

High/Mid Parry

Low Parry

Tastenfolge

R

[le%

AHS

AHEP Qb
AHEP
NE
Qoo

Yy Poeoty
pfoepfe
e

Do

e
£33

o 5
O..

e

0 oder 2%

Trefferbereich (Schaden)

m(7)m(7M(7)

- m(12)

m(12)

m(14)

m(10)
m(10)m(15)
m(10)
L(8)h(6)h(6)m(12)
L(6)

LeL(10)

Kommentar
AP

AOP

JUGR

JUG

RRC

RC

RC

e

AOP

R

RRC

Verhdhnt den Gegner
Verhéhnt den Gegner

 Pariert hohe und mittlere Angriffe

Pariert tiefe Angriffe




o 11 |5 7 1 B RO R

Maniver von Position »Art of Phoenix« (AOP)

Mandver - Tastenfolge Treﬂerhreich (Schaden) Kommentar

Stand | el a0 .. ._ ; i

& oder o 38 oder 45 Wurfmandver

Left Uper
Wave Crest-Power _ m(16) . JU

Wave Crst-Heavy m(25) - - JUG

uble Mw o |
uhle ScissorKik _ : .

Pirouette Kick

Scissr Kick
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Mandver aus »Raindance Position« (mit dem Riicken zum Gegner)

Manover

Reverse Slap

Dark & Stormy
Mistrust

Spin Tornado-Up
Spin Tornado-Down
Spin Tornado-Away
California Roll
Cyclone

Peg Leg

Back Layout

Ultra Phoenix

Back Circle Breaker
Switch Circle Breaker

Name des Wurfs
Jade

Ruby

So Shoe Me
Dislocator

Back Layout

Jump Reverse Clutch
Crank Up

Arm Flip

Dump The Bucket

Kombos

Tastenfolge/BlockmaBnahme

Tastenfolge
0;0
o ogoogo

(¢)

Oo.

O,
O.Q

[

{1 g
=D

= 020 Qoﬁo
=epdp
e
e
I
{p

Tastenfolge
<&

Lo
el 7
e
R

RE>ED8 oder e

% oder <%
% oder %

% oder <%

Trefferbereich (Schaden)

h(10)
h(10)h(10)m(15)
m(16)
m(25)
m(20)
M(25)
L(15)
L(15)
Angriff von Schaden
vorne 10,20
vorne 30
vorne 4
vorne 35
vorne 17+30
vorne unterschiedlich
hinten 50
links 45
rechts 38

Ao (m)*R (N (h)#2 ()2 (m)<e2 ()Ee () Ee ()50 (m) o (m)

B (m) % ()2 () () L0 (12 (m) o2 (m) &> (1) E# (m)Bo (m)

Kommentar
R

JUG

JUG

GegenmaBnahme
o

)

o)

bl

.
%

unterschiedlich

{ ]
OCO

e

Schaden
118
118




Strategien
Ling ist rein phyisch gesehen die schwichste

po| aller Tekken-Spielfiguren. Thre einzelnen Schli-

ge und Tritte richten verhdltnisméRig wenig
Schaden an, vergleicht man sie mit ihren weib-
lichen oder gar méinnlichen Gegenspielern.
Allerdings gleicht sie dieses Manko durch
Schnelligkeit, Kombo-Freudigkeit und interes-
sante Bewegungsabldufe aus. Sie ist nicht
unbedingt fiir Anfinger zu empfehlen, da sie
tiber verschiedene Schlagkombinationen ver-
fiigt, die sie in andere als die normale Grund-
stellung versetzen. Von dort heraus kann sie
zwar neue Kombinationen auf den Gegner los-
lassen, aber hierfiir mufl man mit den Stellun-
gen und den daraus mdglichen Schligen und
Tritten vertraut sein, um nicht schnell die
Ubersicht zu verlieren. Generell ist Ling ein
idealer Charakter fiir ein schnelles, provozie-
rendes Spiel. Mit schnellen VorstoRen kann
man den Gegner kurz treffen und sich dann
wieder zuriickziehen. Aber auch fiir den offen-
siven Spieler bietet Ling durch schnelle Kombi-
nationen interessante Alternativen fiir ein
aggressives Vorgehen. Mit ihren zahlreichen
Mdglichkeiten, sich schnell vom Gegner weg,
auf ihn zu oder um ihn herum zu bewegen,
kann man so manchen Gegenspieler schnell in

den Wahnsinn treiben.

& JCHBEIIS - e

Um erfolgreich mit Ling gegen andere Gegner
oder den Computer zu bestehen, gilt es, einige
grundlegende Mandver zu verstehen und zu
beherrschen. Einer der wichtigsten Schlige ist
die sogenannte Storming Flower:

ek

Dieser Schlag ist schnell, hat eine recht hohe
Reichweite und richtet iiberdurchschnittlich
viel Schaden an. Mit diesem Schlag liRt sich
jede Unachtsamkeit des Gegners direkt und
schnell bestrafen. Der Nachteil ist jedoch die
relativ lange Erholungszeit nach dem Manéver,
in der ein aufmerksamer Gegner einen verhee-
renden Gegenschlag anbringen kann. Wenn
man also die Reichweite des Schlags iiber-
schdtzt, wird jeder halbwegs fihige Gegenspie-
ler diesen Lapsus fiir einen Konter nutzen. Eine
weitere, einfache Kombination, die schnell zu
erlernen ist und beim Gegner einen groReren
Eindruck hinterlassen diirfte, ist eine Schlag-
folge, die aus der Hocke heraus gefiihrt wird:

0., 8. 0. 0
[pfoehde

Der erste Tritt hat eine hohe Reichweite, die
beiden Folgeschldge sind schnell, und der
abschlieRende Power Hook Kick jongliert den
Gegner in die Luft und verschafft die Méglich-
keit, einen weiteren beliebigen Schlag oder
Tritt anzubringen - oder je nach Timing eine
weitere, verheerende Kombination.
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Ein verwirrendes Mandver fiir jeden passiven
Gegner ist die Kombination eines Wurfs (So
shoe me), gefolgt von einem Salto riickwirts.
Nach dem Wurf sind die beiden Spieler so weit
voneinander entfernt, daR der Salto, wenn man
auf den Schultern des Gegeniibers landen kann,
eine weitere spektakuldre Attacke auslost. Vor-
aussetzung hierfiir ist allerdings, daR der Geg-
ner tatsdchlich nach dem Wurf erst einmal
abwartend und passiv bleibt. Gegen einen gene-
rell aggressiv agierenden Gegner wird man die-
sen Trick nicht allzu hdufig anwenden konnen:

=>d% Q-go N =oe>dge

Die Position »Art of Phoenix« (»Die Kunst des
Phoenix«) ist die Ausgangshaltung fiir eine Rei-
he von Angriffen. Thr groRer Vorteil ist, daR
Ling damit unter allen hohen und den meisten
mittleren Angriffen hinwegtaucht. In diese
Stellung kann man sowohl ohne einen Angriff
als auch in Kombination mit einer Attacke
gelangen:

) O,
[Le% oder, aus der Hocke heraus, Sy

Von dort aus lassen sich alle heranstiirmenden
hohen Attacken durch geeignete Mandver kon-
tern. Wave Crest ist nicht nur eine schnelles
Manéver, sondern hat auch noch den Vorteil,
daB der Gegner in die Luft geschleudert wird
und dort mit weiteren Schlag-/Trittkombinatio-
nen maltrdtiert werden kann. Der einfache Tritt

mit * hat eine fantastische Reichweite und

hilft dabei, etwas zu forsche Gegner auf Distanz
zu halten.

Falls ein Gegner mal auf den Trichter kommt
und versucht, Ling in dieser Position mit einem
tiefen Angriff zu treffen, kann man hervorra-
gend mit den Scissor Kicks kontern, da diese
erstens einem tiefen Angriff ausweichen und
gleichzeitig eine zweifache Attacke bedeuten:
{Jcfece

Um einen Gegner endgiiltig zur Verzweiflung zu

bringen, bieten sich die beiden Wurfkombina-
tionen aus dem »Art of Phoenix« heraus an:

Das Tiickische an diesen beiden Wiirfen ist der
Umstand, daR Ling zundchst einen Sidestep
vollfiihrt und erst dann zum Wurf ansetzt.
Besonders wirkungsvoll ist dieses Vorgehen in
folgendem Szenario: Ling wirft einen Gegner
zundchst zuriick (mit Storming Flower oder
dem Sunset Fan) und begibt sich dann in die
AOP-Haltung. Kommt der Gegner nun wieder
heran, kann man fast jedem Angriff mit einem
der beiden Wiirfe ausweichen und in einen
eigenen Angriff umleiten. Allerdings sollte man
es — wie generell bei allen Mandvern - nicht
iibertreiben und diesen Angriff nicht bis zum

»Geht-nicht-mehr« durchexerzieren, denn mit
der Zeit kommt selbst der schwerfilligste Geg-
ner auf die Idee, mit niedrigen Angriffen gegen




eine Ling im AOP anzugehen. Ling beherrscht
Ausweichmandver wie kein zweiter Charakter.

| Zu ihrem Repertoire gehéren Handstandiiber-

schlage und Vorwdrtsrollen um einen Gegner
herum sowie gestreckte Salti - sowohl vorwirts
als auch riickwérts. Damit ist sie in der Lage,
schnell um einen Gegner herumzutanzen und
einen {iiberraschenden Wurf anzusetzen oder
sich buchstdblich aus der Gefahrenzone zu
katapultieren. Gerade gegen die etwas langsa-
meren Charaktere sollte man sich diese Wen-
digkeit zunutze machen.

L FEREE S o

Wie spielt man gegen Ling?

Lings groRtes Manko ist die geringe Reichweite
bei vielen ihrer Mangver. Indem man sie auf
Distanz hilt, kann man sich vor den meisten
schnellen Angriffen schiitzen. Ein guter Beob-
achter hat die besten Chancen gegen die wen-
dige Ling, die mehr Ausweich- und Sidestep-
mandver beherrscht als jeder andere Charakter.
Viele der Grundmandver wie der einfache, von
rechts gefiihrte tiefe Tritt kénnen Ling - dank
der Tatsache, daR sie auch einen Gegner, der
leicht versetzt steht, treffen - schnell in Verle-
genheit bringen, wenn sie stindig ihre kleinen
Mitzchen macht.

Wenn sie im AOP oder mit dem Riicken zum
Gegenspieler steht, wirkt sie zwar sehr angreif-
bar, ist aber in Wirklichkeit am stirksten und
wenig vorhersagbar. Grundsitzlich gilt: Keine
Mandver mit langer Vorankiindigung durch-
fiihren, da Ling durch ihre immense Schnellig-
keit in der Lage ist, fast jedesmal einen schnel-
len Konterschlag anzubringen. Gegen die AOP-
Haltung sollte man sich stets auf einen tiefen,

weitreichenden Schlag oder Tritt besinnen.
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Yoshimitsu
Yoshimitsu ist ein
alter Tekken-Veteran
und seit den ersten
Turnieren dabei. Mit
der Zeit hat er sich

. durch die Hilfe von

Dr. Boskonovitch von einem roboterartigen
Wesen in eine organische Mutation verwandelt,
die nur noch entfernt mit einem Menschen
Ahnlichkeit hat. Da er ihm sein Leben ver-
dankt, nimmt er an dem Turnier teil, um fiir Dr.
Boskonovitch das Blut des Gottes des Kampfes
zu besorgen, damit der Doktor ein wichtiges
Experiment beenden kann.

Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: unbekannt, vermutlich
Japan

Kampfstil: »Manji« Ninja

Alter: unbekannt

GréiBe: 178 cm

Gewicht: 63 kg

Blutgruppe: 0

Beruf: Anfiihrer des »Manji«<-Clan

Hobbies: unbekannt

Vorlieben: unbekannt

Abneigungen: unbekannt

Schwierigkeitsgrad: Einsteiger/Fortgeschrittene

Siegposen

®. Zickzackhieb mit dem Schwert, Defensivhaltung
@ Salto riickwarts, in den Schneidersitz

®. Hiipft auf einem Bein, Verteidigungshaltung
®: Doppelter Salto vorwirts
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@ Name des Manivers Tastenfolge Trefferbereich

Kommentar

Punch-DouleUppercut b _ h()(8)m(6)

h(30)m(30)

angamo Kick m(30)

Backhand - h(12) | . ®
Ninja Blade Slice m(18)

Knce Bash mey

Shark Attack Combo MEOmEOmE0 e

Door Knocker  m5hI2h(12)m(18)

Side Kick oy

Spinning ow Kicks I(12)7)I(7)I(5)I5)

Sword Debate Position ~ S5°<e : | - SDP

Lunging Sweep

Gain Life _ ) ' " :

Meditate ' - o ' -
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Name des Manivers Tastenfolge ~ Trefferbereich

Feint Kangaroo ick

Spinning Evade ) <G (bis zu 6x) -8 _ Schadet sich selbst

Poison Wind | e ' M(l() - o : :

De|aysw0r | : Q' : o Pt e -

wud Slie

Sword Impale S unblockbar (90) " | -

Spin Cancel ==y . i _ _ | -

féllt Figur um

Hellcopter Leap unblockbar, trifft auch liegende  (25-40, je nach Dauer)

Heli Quick Down Slash #ql unblockbar, trifft auch liegende  (25-40, je nach Dauer)

Reverse Helicopter L unblackbar, trifft auch liegende

Standlng Haralun unblockbar (60 an beide) Schadet sich seihst

=>'8'N )

Fake Turning Harakii

—\
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es Mandvers

Trefferbereich Kmmentar

Tastenfolge

iy N _ ”bICkanU 7_ eide) Schadet sich selbst

Pogo Rush == oder 4 unblockbar, trifft auch liegende Gegner (25)

Kangaroo Kick ‘ _ m((}

Bad Breath beliebig iblockbar (30) |

Double Front Slice AN 5 _

acmip . % n— : .

Name des Wurfs _ Tastenfolge _ Angriff von

JawSmsh _ ) ~ vorne 30 - . S

Life Sipon (Sword Debate Pos.) _ 'g‘uder _ vorne unterschiedlich

ornadoDro > oder % hinten 70

Clonimitsu < oder o . rechts o 15-25 .
Kombos
Tastenfolge _ _ _ _ _ Schaden

°8‘(h)°o'(h)°o°(m)°<':°()(- R - I 8

S o m B S P ML)
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Strategien

Da Yohsimitsu die einzige Figur ist, die nicht
nur mit den bloRen Fausten kdmpft, sondern
zusdtzlich mit dem Schwert iiber eine Waffe
verfiigt, erdffnen sich fiir ihn einige neue
Angriffsarten, die ihn zu einer der vielseitig-
sten Figuren des Spiels machen. Er eignet sich
sowohl fiir ein provozierendes Spiel mit kurzen,
aus der Defensive herausschnellenden Attacken
als auch fiir ein aggressives Spiel mit Juggle-
Kombos und pitbullartigen Nahkampfattacken.
Ein besonderer Bonus ist seine Fihigkeit, sei-
nen Energiebalken wieder aufzufiillen, indem
er sich auf den Boden setzt: 17'%®

Mit diesem Mangver ldRt sich jeder defensive
Gegner aus der Reserve locken, denn es diirfte
ihm schwerfallen, untdtig zuzusehen, wie sein
Gegeniiber im wahrsten Sinne des Wortes wie-
der zu Kriften kommt. Entweder greift er Hals
iiber Kopf an und kann schnell gekontert wer-
den, oder er bleibt passiv und wartet ab - fast
um so besser. Denn wenn die Energieleiste wie-
der aufgefiillt ist, kann man gegen einen ange-
schlagenen Gegner gleich ganz anders vorge-
hen. Aus der sitzenden Position heraus kann
Yoshimitsu wahlweise mit einem Teleport aus-
weichen (Steuerkreuz nach links oder rechts)
oder direkt mit einem Spin Punch oder Kanga-
roo Kick angreifen.

Wie bei allen Mangvern gilt auch hier: nicht
iibertreiben. Jedes Manéver, das im UbermalR
eingesetzt wird, verliert das Uberraschungsmo- |
ment und gibt dem Gegner die Mdglichkeit,
sich darauf einzustellen oder geeignete Gegen-
mafinahmen zu entwickeln.

Eine andere Moglichkeit, einen passiven, auf
Abstand bedachten Gegner zu treffen, ist ein
dreistufiger Angriff aus der Distanz, die Shark
Attack Kombo:

Cp o8 O
::}:Do.ooooo.o

Er erfordert zwar ein wenig Timing bei der Aus-
fithrung der Angriffssequenz (der letzte Tritt
muf} minimal verzdgert werden), richtet dabei
aber bis zu 110 Punkte Schaden beim Gegner an
und schleudert ihn zusitzlich noch ab-
schlieRend in die Luft.

Die grundlegenden Angriffsmanéver beginnen
mit einfachen Faustschligen. Um einen auf-
dringlichen Gegner ein wenig zuriickzudrén-
gen, reicht meist schon der einfache Grund-
schlag mit der linken Faust. Er ist schnell und
hat eine gute Reichweite. Langwierige Angriffs-
mandver des Gegners lassen sich damit effi-
zient unterbrechen.

Mit =% lassen sich gleich zwei Fliegen mit
einer Klappe schlagen: Dieser weitreichende
Backhand-Schlag stoppt mit gutem Timing
kombiniert nicht nur einen iibereifrigen Geg-
ner, sondern dreht ihn gleichzeitig um 180°




SICRBEHS -

@l herum, so daR man mit einem schnellen Schritt
o r(‘
N

=4 und geworfen zu werden, ist wohl zweifelsohne

nach vorne direkt einen Wurf anbringen kann -

mit das frustrierendste, was einem Spieler pas-

sieren kann.

Yoshimitsu verfiigt iiber ein paar sehr auferge-
wohnliche Angriffsmoglichkeiten. Eine davon
ist sein schlechter Atem: Aus der Bad Breath-
Position heraus kann man mit einem weiteren
beliebigen Angriffsknopf eine Wolke in Rich-
tung des Gegners schicken, die nicht geblockt
werden kann, unter der der Angreifer nicht
wegtauchen und die auch nicht gekontert wer-
den kann:

() () [ ) (@) 0O,
90 90 oder %P oder %° oder %*

Dabei ist dieses Mandver auch relativ schnell
durchfiihrbar, so daB ein heranstiirmender Geg-
ner auf elegante Art auf Distanz gehalten wer-
den kann. Ein weiterer Vorteil: In dieser Posi-
tion mit leicht zuriickgeneigtem Oberkorper
verfehlen die meisten hohen Angriffe gegen
Yoshimitsu ihr Ziel.

Ein ebenfalls etwas spektakulireres Mandver
stellt das Harakiri dar. Voraussetzung fiir einen
erfolgreichen Treffer ist dafiir allerdings, daR
Yoshimitsu sehr nah an seinem Gegner steht
und ihm den Riicken zukehrt. Am einfachsten
1aRt sich dieser Angriff in der Variante Turning
Harakiri vollziehen:

:D‘ogo

Sollte der Gegner nach diesem Angriff wider
Erwarten noch auf den Beinen sein, kann man
zur Sicherheit mit

=

noch einen zweiten Hieb hinterhersetzen.

Achtung: Wie der Name Harakiri schon vermu-
ten 1dRt, fiigt man sich selbst ebenfalls Scha-
den zu. Sollten durch dieses Mandver beide
Figuren K.0. gehen, bekommt jedoch Yoshimit-
su den Sieg zugesprochen.

Ein unverzichtbares Mittel fiir schnelle Angrif-
fe ist der einfache Schwerthieb mittels

78

Er ist schnell, hat eine hohe Reichweite und,
was ausschlaggebend ist, trifft sogar Gegner,
die am Boden liegen. Figuren, die diese Posi-
tion fest in ihrem Repertoire haben, wie bei-
spielsweise Lei Wulong oder der unsigliche Dr.
Boskonovic werden damit schnell in ihre
Schranken gewiesen.

Es gibt noch zahlreiche andere Maglichkeiten,
das Schwert effektiv einzusetzen. Zwei sollen
hier noch genannt werden:

oep
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Bei diesem Mangver wird der Gegner regelrecht
aufgespieRt, was mit 90 Punkten einen ent-
sprechend hohen Schaden verursacht. Zwar ist
der Zug schon recht lange im voraus erahnbar,
da er eine recht hohe Vorlaufzeit hat, aber der
hohe Schaden rechtfertigt dieses Risiko in
bestimmten Situationen. Ein weiterer Plus-
punkt ist die extrem hohe Reichweite dieses
Schwerthiebs. Interessant wird er aber erst,
wenn der Gegner meint, das Mandver erkannt
zu haben, und durch einen schnellen Schlag
kontern will. Mit der leichten Variation des
Schlages:

e ed

wird das Schwert zu einer undurchdringlichen
Barriere fiir den Gegner. Zwar ist der Schaden
mit maximal 30 Punkten etwas moderater, aber
da sich Spinning Sword nicht blocken l4Rt,
lduft der Angreifer buchstdblich ins »offene
Messer«. Mit einem geschickt eingesetzten Mix
aus diesen beiden Mandvern lassen sich
heiRbliitige Gegner oft in schiere Verzweiflung
treiben.

Wie spielt man gegen
Yoshimitsu?
Aufgrund seines hohen Potentials fiir sowohl

extrem schnelle Angriffe aus kiirzester Distanz
als auch aus der Defensivhaltung ist Yoshimit-
su ein sehr unangenehmer Gegner. Seine Jon-
glier-Attacken sind mdchtig, und mit seinem
Schwert kann er verbliiffende Kabinett-
stiickchen vollbringen, die einen nicht ganz so
abgebriihten Gegner erst einmal iiberraschen
und aus dem Konzept bringen. Sicherlich kann
man auch mit einer defensiven Haltung und
gekonnten Ausweich- und Konteraktionen
einen geiibten Yoshi-Spieler auf die Bretter
schicken, aber generell diirfte die direkte Kon-
frontation im Nahkampf die beste Alternative
sein. Mit Ling beispielsweise kann man die
hohe Agilitdit Yoshimitsus ein wenig ausglei-
chen und durch ihre Fahigkeit, sich durch Dre-
hungen und Uberschlige aus der Gefahrenzone
zu bringen, ein wenig Boden gewinnen.




Nina

Williams

Im letzten Kapitel
der Tekken-Saga hat-
te Nina Williams den
Auftrag, Kazuya Mi-
chima zu t6ten. Die-

ses Attentat scheiterte jedoch an einem der
zahlreichen Zankereien zwischen ihr und ihrer
Schwester, Anna Willams. Beide Schwestern
wurden von Kazuyas Wachleuten gefangenge-
nommen und von Dr. Boskonovitch als Ver-
suchskaninchen fiir Gefrierschlaf-Experimente
miRbraucht. Jetzt, 15 Jahre spiter, wurde sie
aus ihrem Tiefschlaf geweckt, weil die Hand-
langer von Heihachi Mishima den Gott des
Kampfes exhumiert haben und dessen Geist
nun Ninas Handeln beeinfluRt. Sie scheint
unter seiner Kontrolle zu stehen und handelt
gefiihllos und wie ferngesteuert.

e 1= o < - PSR

Steckbrief

Staatsangehdrigkeit/Herkunft: Irland

Kampfstil: Verschiedene, auf Aikido basierende Stile
Alter: 22 Jahre

Grofe: 161 cm

Gewicht: 49 kg

Blutgruppe: A

Beruf: Attentaterin, jetzt unter der Kontrolle des »Gott
des Kampfes«

Hobbies: in Erinnerungen schwelgen

Vorlieben: hat sie vergessen (vielleicht Tee mit Milch?)
Abneigungen: hat sie vergessen, wahrscheinlich ihre
Schwester Anna

Schwierigkeitsgrad: Fortgeschrittene/Profis

Siegposen

®. Aufreizender Gang, verachtliches Abwinken

®: Handstand-Uberschlag, verachtliches Abwinken
®. Boxerhaltung, verachtliches Abwinken

®. Pirouette, verachtliches Abwinken
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Name des Mandvers Tastenfolge TrefferereichISchaden ) Kommentar

Uppercut-Punch W m(10)h(15) -

mouer  S0ed  owowss
HNLONELE)

 h@hI0h(E)(EIm(20)

h(10)L(10)m(10) B e
Cms-Roundhouse _ | dbcfe . _ “ h(U)(lS) _ -

hEBLAOR(S)

Left-Right HK o E T

Bonde Attack-Right WK tede  pasiasnus) .

Low Jab-Rising Kick ~ DebNe memo
0 oder BeonEe L2h(15)

Right Lk-Backhand Chop L oder $Goe I(Mh(10)

ower Blonde Bomb _ o m(30)

Ba

Forward Flip Kick S oder [V M) Schadet sich selber,
wenn der Angriff verfehlt
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Name des Manvers ) TreﬂerereichlSchaden Kommentar

Panther Claw - h(21)

Creeping Sake m(m)huz)h()(8 Lt

Creeping Snake-LHK m(10)h(12)m(20) | _ .

Creeping Snake-R HK __ m(10)h(12)h(15) _

Flash Kick-Left LK. M(OAENBLL0)

Flash Kick-Blonde Bomb m{OEBIEM20)

Left B-hand Body Blow & Cohas

Double Slap hISh(8)

Right B-hand Body Blow ne

Geyser Cannon Cmo {10)m(25) -

Modified Divine Cannon m(25 _ JU

Can Opener bl h20)L(10)h(14)

Hopping LK-Side Kick Lesm(s)

Wipe The Floor _ L(18)
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Name des Mandvers ~ Tastenfolge TreﬁerbereichlSchdn

Snakeshot _ m(15)

Low Whip

High/Mid Reersal

ilMi ) ;_ | UO . o lnckbar {[}) _

anCanceI o pa— LRGNl S
Name des nrfs
ftlng Tos
Embracng E1

Rolling Lock

%
alm G'ab : b | 15 s ._ e
alling RAL. | o .. ' | (fne : e
k Crusher = _

ctupus Grab (fortgesetzt)
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Name des Wurfs Tastenfolge Schaden Eegnmaﬂname

" Crab Claw vorne 15 _ LE
Heel Hold (fortgesetzt)
Tendon Lo - e %P (fortgesetzt)

Leg Cross Hold _ (fortgesetzt)

Betrayer ore . - _ 15
Rear G-Tech _ (fortgesetzt)

Octopus Grab (fotgesetzt)

G-Tech Stretch (fortgesetzt)

Kombos
Tastenfolge

- Schaden

-8°(h)°3°(h)(h)(h)°8°(h)ﬂ€°(n°8°u)eao(m)og-u)cﬁom)

Qo (M) e (1 () () 1) () () (hyEe (h) 101
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Strategien

Nach King verfiigt Nina iiber das grofite Reper-
toire an Wiirfen und Wurfkombinationen. Da
diese Angriffe ein sehr gutes Timing und hohe
Konzentration erfordern, sind sie nur fiir Fort-
geschrittene und Profis zu empfehlen. Aller-
dings gilt: Kann eine Wurfkombination tatsich-
lich bis zum bitteren Ende sauber durchgefiihrt
werden und vorausgesetzt, sie wird nicht durch
eine der zahlreichen GegenmaRnahmen vom
Gegenspieler unterbrochen, dann fiihren die
meisten der Kombinationen bei einem leicht
angeschlagenen Gegner in der Regel zu einem
K.0. Wenn man also iiber ausreichend Erfahrung
verfiigt, sollte man sein Gliick mit den Wurf-
kombinationen versuchen, wenn sich die Mag-
lichkeit dazu bietet. Aber auch ohne die Mag-
lichkeit, den Kontrahenten mit Wiirfen zu
bezwingen, beherrscht Nina aufgrund ihrer lan-
gen Beine einige sehr effektive Angriffstechni-
ken. Gerade die einfachen Tritte haben eine
enorme Reichweite. Die wichtigsten Elemente
sind ihre katapultierenden Tritte, die den Geg-
ner in hohem Bogen in die Luft werfen. Eine
der einfacheren Kombinationen hierfiir ist

O O
r?ooo %,

die mit fast beliebigen Attacken weitergefiihrt
werden kann. Vorteil: Mit dieser Kombination
lassen sich auch die Gegner, die besonders ger-
ne auf dem Boden liegen (Lei, Dr. Boskono-
vitch), aus der Reserve locken. Aus der Defen-
sive heraus kann sie dank des Reichweitenvor-
teils schnelle Angriffe starten. Ihr Bad Habit

(=»schlechte Angewohnheit«) hort sich nicht
nur unangenehm an, er sieht auch sehr

schmerzhaft aus - obwohl er sehr leicht auszu- |g

fithren ist:
DHddp

Mit diesem Tritt ldRt sich ein Angriff aus drei
bis vier Schritten Entfernung zum Gegner ein-
leiten, der ihn sogar kurzzeitig bewegungsun-
fahig macht. Wider Erwarten richtet er sowohl
bei ménnlichen als auch bei weiblichen Geg-
nern gleich viel Schaden an ...

Diese Vorteile der hohen Trittreichweite sollte
man ausnutzen, wann immer es geht. Auch
wenn der Gegner am Boden liegt — was bei einer
Wurfspezialistin wie Nina hiufiger vorkommt -,
lassen sich diverse Tritte gegen den Gegner
durchfiithren. Entweder kann man mit dem ein-
fach Low Sweep

e
oder auch mit der Low Whip
Sste

einen am Boden liegenden Gegner unsanft
wecken,




Aber Nina kann auch mit den Armen aus der
Defensive heraus agieren. Der einfachste, wenn

| auch am leichtesten vom Gegner zu erkennen-

de Angriff ist die Blonde Power Bomb: =>=>e%

Eingeleitet durch einen kurzen Sprint entfaltet
dieser Angriff danach eine enorme Reichweite -
er kann aber leider durch einen ganz normalen
Block neutralisiert werden. Dieser Zug eignet
sich i{ibrigens auch hervorragend, um ein Bad
Habit anzuschlieRen, da er auch liegende oder
auf die Knie gesunkene Gegner voll erwischt.
Eine gute Méglichkeit, an den Gegner heranzu-
kommen und eine einfache Gelegenheit zu
einem Wurf oder einer Wurfkombination zu
bekommen, besteht darin, ihn durch einen
Schlag von sich selber wegzudrehen. Dies iRt

sich auf unterschiedliche Weise erreichen:
Herep

dreht den Gegenspieler um 90° nach links und
macht ihn fiir eine sehr kurze Zeit aktionsun-
fahig. Setzt man ihm an dieser Stelle nach, so
kann man schnell einen Swinging Toss fiir wei-
tere 38 Schadenspunkte hinterhersetzen: %°

Alternativ kann man sein Gliick auch mit einer
Double Backhand versuchen. Treffen beide
Attacken, dann geht der Gegner beim zweiten
Treffer in aller Regel zu Boden. Verfehlt die
erste Ohrfeige ihr Ziel - und der Gegner ergreift
hier nicht die Gelegenheit zu einem Konteran-
griff, - dann wird der zweite Hieb den Gegner

ebenfalls um die eigene Achse drehen ... siehe
oben.

- THEHBEENS L

Wie spielt man gegen Nina
Williams?

Eine gute Frage. Einerseits hat sie eine gefihr-
lich hohe Reichweite, die selbst aus vier bis
fiinf Schritten Entfernung niederschmetternde
Attacken ermdglicht, andererseits ist sie mit
ihrem grofen Wurfrepertoire eine ebenso groRe
Gefahr im Nahkampf. Was also ist zu tun? Nun,
zundchst einmal sollte man tunlichst wissen,
mit welchen Gegenmafnahmen man den lang-
wierigen Wurfkombinationen entkommen
kann. Hat man diese Kunst erst einmal perfek-
tioniert, dann ist man in der Lage, sich auf
einen Kampf auf kurze Distanz einzulassen.
Oberste Regel - im Kampf gegen Nina mehr als
bei allen anderen - bleibt nach wie vor: nie die
Ubersicht verlieren. Wildes Herumdriicken und
Maltratieren des Steuerpads liefert grundsétz-
lich jedem Gegner tausendundeine Moglichkeit
zu kontern. Bei Nina ist das um so verheeren-
der, als sie mit einem geduckten Ausfallschritt
nach vorne an den Gegenspieler herankommen
kann, um dort eine der scheinbar nicht enden
wollenden Wurfkombinationen anzusetzen. Da
Nina auch einen am Boden liegenden Gegner
iibel zurichten kann, sollte man stets iiberle-
gen, wann und wie man sich wieder erhebt,
wenn man erst einmal auf die Bretter geschickt
wurde. Eine schmnelle Rolle seitwirts (»Tech
Roll«) sollte jeder Spieler instinktiv vollfiihren,
wenn Nina ihn zu Boden wirft.



Forest Law

Forest ist der Sohn
von Marshall Law
und genau wie dieser
ein absolutes »Bruce
~ Lee«-Double. Die
” Ahnlichkeit - sowohl
vom Aussehen als auch von den Bewegungen

und Gerduschen her - ist uniiberseh- und -hor-
bar. Forest trainiert im Dojo seines Vaters und
hat daher auch schon die Bekanntschaft mit
Paul Phoenix, dem langjihrigen Freund seines
Vaters gemacht. Da Marshall Law ein duRerst
besorgter Vater ist, hat er seinem Sohn die Teil-
nahme an jeglichen Kimpfen und Turnieren
auBerhalb des Dojos untersagt. Eines Tages, als
Marshall gerade unterwegs ist, um ein Gebiude
fiir ein weiteres Dojo zu inspizieren, besucht
Paul Phoenix Forest und {iberredet ihn - unwis-
send ob des Verbots dessen Vaters - zur Teil-
nahme am Tekken-Turnier, indem er an Forests
Eitelkeit appelliert und ihm sagt, er hielte ihn,
Forest, fiir einen besseren Kimpfer als seinen
Vater. Mit dem festen Willen, dieser Einschit-
zung gerecht zu werden, nimmt Forest gegen
den ausdriicklichen Wunsch seines Vaters am
Kampf teil.

SR ] - {17 -] 1) o] o

Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: USA

Kampfstil: chinesisches Kung-Fu, »Bruce Lee«-Stil
Alter: 25 Jahre

GroBe: 177 cm

Gewicht: 66 kg

Blutgruppe: B

Beruf: Koch, Mitinhaber des Law-Dojos
Hobbies: Shopping, Kochen

Vorlieben: Kreditkarten

Abneigungen: mit Paul Phoenix Motorrad fahren
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger

Siegposen

®: Arme nach vorne ausgestreckt, Konzentrationspose
@ gekreuzte Arme, Defensivhaltung

®: Schlag, Tritt, Bein nach hinten fihren

®: Zwei Backspin-Kicks, zwei Schlige




Name des Mandvers

| One-Two Punches
Machine Gun Arrow
Mini Rave War Attack
H/Kick-Somersault Kick
Triple Head Kick

Double Head Kick-Somersault
Double Head Kick-M/Kick
Triple Head Kick-M/Kick
Triple Head Kick- Somersault
Shaolin Spin Kicks
Crescent Kick

Quick Somersault

Back Flipper

Poison Arrow

Rave War Attack
Running Side Kick
Junkyard Attack

Dragon Storm

Dragon Low Kick

Tricky Kicks-Mid-Kick
Tricky Kicks-Somersault
Tricky Kicks-Somersault
Tricky Kicks-Somersault
Frogman

Frogman Feint

Mid Kick

Front Kick-Somersault
Dragon Whip

Elbow Spring Kick
Elbow Spring Feint
Dragon Tail
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Trefferbereich/Schaden
h(5)h(12)
h(10)h(5)h(5)h(5)h(5)
h(10)h(10)
h(18)m(21)
h(8)h(10)h(10)
h(18)h(10)m(25)
h(18)h(10)m(15)
h(18)h(10)h(15)m
h(18)h(10)h(10)m(25)
h(16)h(12)h(12)
h(16)m(30)

m(25)

m(25)m(21)

m(40)

h(12)m(6)h(6)

m(30)
m(12)I(8)m(22)
m(12)m(12)m(15)
1(8)

I(8)h(10)m(21)
18)h(10)m(21)
1(8)h(10)h(10)m(21)
1(8)h(10)h(10)h(10)m(21)
m(25)

m(25)

m(21)

m(12)m(21)

m(15)

m(15)M(25)
m(15)M(25)

1(25)

e = o] o (] 0 T TR S S TR |

Kommentar

JUG

JUGRC

JUGRC

Jug
JUGRC
JUGRC

GS
JUG
JUG

UG
JUG
JUGRC
KO
JUGRC

™
RC

ﬁlllllllllI‘::::>IIIIIIIIIIIIIIIIII
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Name des Mandvers
Jump Kick-Somersault
Double Dragon

Side Kick-Somersault
Front Kick-Somersault
Double Impact

Body Blow-Somersault
Low Kick-Somersault
Somersault Fake
Catapult Kick Low
Catapult Kick High
Rainbow Kick

Dragon Slide

Fatal Backhand (Riicken zum Gegner)

Blackout
Mugging
Trick Step

... Dragon Blow

... Dragon Fist
Punch Reversal

... Fatal Backhand
... Stagger Fist

.. Dragon Mid Kick
... Dragon Low Kick
High/Mid Parry
Low Parry
Dragon Fang

... Dragon Cancel

Tastenfolge

RS oder {oder AP
$Sce

AHES e

AHS e

195

1 oder § g

1 oder § foce

55 oder T oder e
IN oder T oder Ao
8 oder T oder e
3N oder T oder £
| AT

b oder

ofeeh

ogee )y

(,'::.80

X
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O
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<= P oder %0

I oder 2 < oder %»
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it

Trefferbereich/Schaden

h(25)m(25)
m(16)h(22)
h(28)m(25)
m(12)m(21)
L(12)m(21)
m(10)m(21)
1(7)m(21)
m(24)

m (22/15/25)
m (28/25/35)
M(30)

L(17)

m(12)

h(10)

h(10)1(7)

m(43)

h(12)

(nur als Konter)
unblockbar (12)
unblockbar (12)
m(22)

1(15)

_unblockbar (100)

Kommentar
Jue |8

JUG RC
JUG RC
JUG RC

JUG
JUG RC

JUG
JUG RC

KO

GR
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Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmaBnahme
B O e et
Hopping Frog e vorne 30 &
RomieDop) woit U pB el el T %
Chastisement Punch Qe vorne 30 o
Bulldog (0 GBS e e e -
Knee Lift Do vorne 28 2
HeadlockKick ~ %°oder ks 40 ©
Dragon Ballbreaker % oder e rechts 42 %
UttimateDragon ~ %°oder®  hiten 50 i
Kombos
Tastenfolge/BlockmaBnahme Schaden
SPmEMPMEMNEHENLnEnenm e 88
PN () ()L (1) () ()Ee m)Feq) 91

S () () () (S () (0> (m) e (h) B (1 F (m) : e
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Strategien

Forest Law ist der geborene Allrounder. Umfra-
gen zufolge ist er bzw. sein Vater Marshall einer
der beliebtesten Spielfiguren der Tekken-Serie.
Dies mag zum einen an seiner Bruce-Lee-Mimi-
kry liegen, zum anderen aber sicherlich, daR es
ungeheuerlichen SpaR macht, mit ihm anzutre-
ten. Seine Bewegungen sind so vielseitig und
geschmeidig, daR es eine reine Freude ist,
einem guten Law-Spieler bei der Arbeit zuzuse-
hen. Angefangen von den einfachen Schlag-

kombinationen

ToBile Ml o U s Mt o ) ) )
090000000 Gdar ooo:(>oooooo

iiber die ebenfalls sehr leicht durchfiihrbaren
Trittkombos

9. O

O, Q. O 0O
OO.O.OOO. Oder [exelexelexs]

[ 2 )

ist alles nicht nur schén choreographiert, son-
dern auch sehr effektiv und verheerend, wenn
es richtig angewandt wird.

Ein leichter Einstieg fiir einen weiterfithrenden
Juggle-Angriff ist der Dragon Storm

C:uogoo;oogo'
der problemlos mit zwei oder noch mehr Tritten

verldngert werden kann und so bis zu 60 oder
mehr Punkten Schaden anrichtet.

Eine gute Methode, um den Gegner zu verwir-
ren, ist, wie der Name schon sagt, der Trick |
Step, der gleichzeitig ein Reversal gegen hohe
und mittlere Schldge der Gegner darstellt. Sieht
man einen Schlag kommen, kann man versu-
chen, ihm mit <7*% auszuweichen. Kommt der
Schlag dann wieder Erwarten doch nicht, geht
Law in den Tricky Step, aus dem heraus mit *°
eine schnelle Attacke ausgefiihrt werden kann,
die den Gegner weit zuriickschleudert. Wenn
der Schlag richtig abgepaRt wird, kann man
direkt hinterhersprinten und mit einem auto-
matischen Ultimate Tackle, gefolgt von einigen
saftigen Backpfeifen mit s> Do Reb® nach-
setzen.

Diese Reihe von Angriffen alleine summiert
sich auf rund 78 Schadenspunkte und ist recht
leicht durchzufiihren.

Eine andere, einfache Mdglichkeit, den Gegen-
iiber schnell auf die Bretter zu schicken, ist die
Salto-Attacke, die in Verbindung mit einem tie-
fen einleitenden Schlag oder Tritt angebracht
Warum? Weil der Gegner
zundchst tief blocken muR3, um sicherzugehen,

werden sollte.

unbeschadet davon zu kommen. Der Salto sel-
ber sieht nicht nur spektakuldr aus und richtet
eine Menge Schaden an, sondern schleudert
den Gegner zusdtzlich noch hoch in die Luft,
wo er wehrlos weiteren Angriffen ausgesetzt
ist.

e O Op
@OOOO.D oder @OO'O-O.




Hat der Gegner sich erst einmal darauf einge-
| stellt, daR der Somersault-Kick stets in Verbin-
dung mit einem tiefen Schlag oder Tritt auf ihn
zukommt, kann man das Tempo etwas erhdhen
und das Mandver direkt ausfithren - gleich
mehrmals hintereinander, wenn man will:

PSece

Liegt der Gegner dann erst einmal am Boden,
ist er leichte Beute fiir einen tiefen Angriff mit
%@ oder $0V Diese beiden Angriffe
sind auch fiir sich alleine ein gutes Mittel, um
den Gegner zu iiberraschen. Sie treffen tief und
haben eine hohe Reichweite. Der zweite, Dra-
gon Slide genannt, hat zwar den Nachteil, daR
Forest selber auf dem Riicken liegen bleibt,
aber selbst von dort kann er mit /%" einen
weiteren Angriff gegen den am Boden liegen-
den Gegner fiihren, bevor dieser aufsteht.

Der andere oben erwdhnte tiefe Angriff, der
Dragon Tail, hat den Vorteil, daR der Gegner auf
dem Riicken mit den FiiRen vom Gegner weg
liegenbleibt und von dort nicht ohne weiteres
mit einem Angriff reagieren kann, wie es bei
anderen KO-Positionen mdglich ist. AuRerdem
trifft dieser tiefe Tritt auch am Boden liegende
Gegner - auch wenn sie versuchen, sich seitlich
wegzurollen. Nicht zuletzt dieses Mandver
macht Law zu einem der gefihrlichsten Gegner,
da man selbst am Boden nicht vor seinen

Angriffen sicher ist.

. LEEEelEs -

Wie spielt man gegen Forest
Law?

Forest ist in der Lage, das Tempo eines Kampfes
zu bestimmen. Je nachdem, wie er seine
Angriffe gestaltet, kann er dem Gegner ein
schnelles oder eher langsames Spiel aufzwin-
gen. Allgemein sollte man sein Gliick mit
gezielten Kontern versuchen und sich eher pas-
siv verhalten. Man sollte Law gegebenenfalls
die Initiative ergreifen lassen, um dann schnell
und effizient zu blocken und zum Gegenschlag
auszuholen. Wenn er zu einer Salto-Attacke
ansetzt und es gelingt, sie zu blocken (sie trifft
in mittlerer Hohe), ist Law fiir den Rest des
Uberschlags angreifbar. Ahnliches gilt fiir sei-
nen tiefen Angriff, den Dragon Tail, der sich
schon lange im Vorfeld ankiindigt. Man kann
ihm entweder mit einem tiefen Block oder
einem kurzen Sprung nach oben ausweichen
und sofort zum Gegenschlag ausholen, da das
Manover eine relativ lange Erholungszeit von
Law fordert. Wenn man den Angriff mit einem
tiefen Block abwehrt, bietet sich beispielsweise
ein Uppercut aus der Hocke an, den fast jeder
Charakter beherrscht und der den Vorteil
besitzt, den Gegner in die Luft zu wirbeln, wo
er mit weiteren Kombinationen eingedeckt wer-
den kann.
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Hwoarang
Hwoarang ist ein
gelehriger  Schiiler

des Taek Won Do und
. trainiert im Dojo von

Baek Doo San, einem

? | der Teilnehmer des
zweiten Tekken-Turniers, der sich zwi-
schenzeitlich vom Turniergeschehen zuriickge-
zogen hat. Hwoarang verdient sich seinen
Lebensunterhalt durch manipulierte Wetten bei
Kampfveranstaltungen, indem er seine wahre
Kampfstdrke vertuscht und somit die Wettquo-
ten zu seinen Gunsten erhdht - nur um dann
seinen Gegnern mit schnellen Schlag- und
Trittfolgen das Horen und Sehen vergehen zu
lassen. Eines Tages traf er auf einige Mitglieder
des Mishima-Konzerns und auf Jin Kazama, den
er zu einem Kampf herausforderte. Uberrascht
mufite er die Stdrke Jins anerkennen; er kam
iiber ein enttduschendes Untentschieden nicht
hinaus. Beschamt beschlo® Hwoarang, fortan
jeden Tag zu trainieren, um dieser Schmach in
seiner ansonsten makellosen Kampfkarriere
keine weitere hinzufiigen zu miissen. Als er
eines Tages erfahrt, daR sein Meister Baek Doo
San ein weiteres Opfer des Gott des Kampfes
geworden ist, beschlieRt er, am Tekken teilzu-
nehmen - in der Hoffnung, dort Jin Kazama zu
besiegen und Rache am Gott des Kampfes zu

iiben.

Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: Korea
Kampfstil: Taek Won Do

Alter: 19 Jahre

GroBe: 181 cm

Gewicht: 68 kg

Blutgruppe: 0

Beruf: Spieler

Hobbies: Motorradfahren

Vorlieben: Wettspiele

Abneigungen: Ehrliche Spieler, Jin Kazama
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger/Fortgeschrittene

Siegposen

®. Vorwarts/Backspin-Kick (2%)

@ Hand-FuB-Kombo, Sprungpiourette
®. Handschlagfolge

®. Handschlagfolge, breitbeinig

Moveliste

Besondere Konventionen fiir Hwoarang:
RFV=" »Rechter FuB vorne«

LFV=" »Linker FuB vorne«

RFL= " »Rechter Flamingo«

LFLl=" »Linker Flamingo«




Mandver (linker Fuf in Front)

Mandver

e Disrespect
Stance Change

- Migraine
Slice And Dice
Home Surgery
Left-Right
Rejected
Rejection

Machine Gun Kicks High

Disorderly Conduct
Party Hearty

Rock Your World
Total Outrage
Menace

Menace To Society
Menace To Society_
Flying Eagle

Ax Murderer

Toe Jam

Hot Feet

Rude Boy

Hard Rocker
Kitchen Sink

Da Bomb

Blizzard Kicks
Rusty Knife
Tetanous

Left Flamingo Feint
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Trefferbereich

h(5)h(8)

h(5)h(8)1(10)
h(5)h(8)I(10)h(18)
h(5)h(10)
h(5)h(10)m(16)
h(5)h(10)h(25)
h(15)m(12)m(10)h(25)
h(15)m(12)h(20)
h(15)m(12)m(20)h(15)
h(15)m(12)h(10)m(20)
h(15)m(12)m(10)h(20)m(15)
h(15)m(12)I(7)
h(15)m(12)I(7)h(13)
h(15)m(12)I(7)h(13)m(15)
m(15)h(28)
h(14)m(20)
h(14)h(10)
h(14)h(10)h(10)m(20)
h(14)m(17)
h(14)h(20)
h(14)h(10)h(10)
h(14)h(10)h(25)
h(14)h(10)h(10)L(10)
m(15)

m(15)

R 1] 0| - e R

Kommentar
R
RFV

GS JUG
RFL[LFV]
RFLILFV]

RFV
RFV
RFL[LFV]
RFV

T8
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Mandver (linker Fu in Front)

Mandver Tastenfolge Trefferbereich Kommentar
Ecoli = oder =N D0 m(22) : = |
Doggie Lift =de h(20) RFL
Grand Theft e  h@om(15) RFV
Spiral Tap D m(30) RFV
Torpedo Kick Sl e e i -GR
Body Blow Qe m(10) .
Public Enemy SyRece  miDm@D) ' -
Reverse Shot =R h(12) -
Nose Bleeder-Right e i h2g) Gegner stent seitlich, RFV
Firecracker [ et 1(7)h(22) UG
Crippler ' e T Gegner steht seitlich, wenn Konter
Repeater ot m(30)

Sky Rocket NSy e ) UG
Jump Kick fre h(20) LFL
Hunting Hawk TPt ~ m(5)m(14)h(25) GS
Tsunami Kick AHc e m(13)M(15) RFV
Low Parry L odere? '

%® oder T = z

Dynamite Heel o unblockbar, trifft auch liegende Gegner (40) -

... Dynamite Cancel = - LFL
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Mandver mit rechtem Fuf in Front (RFV)

Maniver _ Tastenfolge Trﬁerbereich Knmentar

Sance Chnge
hEOmD)

h(25)

Chasmeo)

Rip-off b 6

Nose Bleeder-Left 7

Maniver aus »Left Flamingo« (LFL)
Manaver _ Tastenfolge Trefferbereich

hi2)
m2)m(10)h(25)
 m22mA0hOm(S)

 mas)

)

PuwerBIast _ - - nhluckbar80) _ _ | A
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Maniver aus »Right Flamingo« (RFL)

Manidver Tastenfolge Trefferbereich Kommentar
Flamingo Sidestep 4 - -
Flamingo Dash = - -
Flamingo Back Dash - - -
Left Backhand L m(12) -
Right Punch % h(12) -
Jump Kick ® h(25) LFL
Super Right s m(20) DS als Konter RFV
Right Snap Kick = m(18) -
Snap Spin Kick e m(32) GS
Left Cutter 78 I(15) -
Right Cutter ke 1(13) .
Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmaBnahme
Pick Pocket % vorne 20,10 <
Human Cannonball e vorne 18,20 %
Door Mat e vorne 40 L
Leg Hook L vorne 30 L
Roll and Choke Sedd vorne 30 &
Slaughterhouse o0 oder hinten 55 -
Bring It On o oder <% links : 38 53
Dead-end > oder <% rechts 22,22 o
Kombos

Tastenfolge Schaden
LA (m) 2 (h) a2 ()22 (1)58° (m) 52 (m) 5 (159 (h)<Ee (m)e° (h) : S 132

RFL%® (m)<2 (h)5e2 (h)E (1) (m)<E® (m)<Ee (1)Ee (h)<Ee ()P (h) 132




Strategien

Ganz offensichtlich ist Hwoarang ein Tritt-Cha-
rakter. Sein Repertoire an Faustschligen ist
eher begrenzt. Die Grundschlige sind zwar
schnell und haben eine sehr kurze Erholungs-
zeit, aber die Hauptarbeit wird ein guter Hwo-
arang-Spieler mit den Beinen und FiiRen erledi-
gen. Dennoch: Als Kontermanéver sind die
Faustschldge auRerordentlich gut geeignet,
denn die meisten Trittmanéver haben eine
etwas liangere Vorlaufzeit und diirften von
einem halbwegs geiibten Kontrahenten ohne
Probleme identifiziert und geblockt oder durch
rechtzeitiges Ausweichen gemieden werden.
AuRerdem sind seine Uppercuts, sowohl aus
dem Stand als auch aus der Hocke heraus,
duferst probate Mittel, um eine Juggle-Kombi-
nation einzuleiten: % und AHYP

Eine der besten Trittattacken, um eine Juggle-
Kombo einzuleiten, ist hingegen der
Firecracker: {} oo

Trifft dieser Angriff als Konterattacke, hat der
Gegner keine Chance, den beiden Tritten aus-
zuweichen. Er wird somit in die Luft katapul-
tiert. Minuspunkt: Wird der Tritt nicht als Kon-
ter angebracht, so hat der Gegner die Maglich-
keit, sich unter dem zweiten Tritt der Kombi-
nation wegzuducken und seinerseits den dann

ungeschiitzten Hwoarang zu kontern.

e (T e R

Bose Zungen behaupten, daR Hwoarang neben
Eddie Gordo der reinste Anfingercharakter
wire, da man sich durch wildes Geriihre auf
dem Steuerpad durch die Kdmpfe mogeln kann.
Tatséchlich wird man damit aber nicht weit
kommen, da die beiden Tastenkombinationen
*% und %* nicht zu einem Angriff fithren, son-
dern lediglich zu einem Wechsel der Kampfpo-
sition. Ohne Beriicksichtigung dieser Eigenar-
ten und der verschiedenen Kampfpositionen
wird ein Anfinger nur hilflos vor dem Gegner
herumtanzen und sich dessen Konterattacken
ausliefern.

Daher ist es wichtig zu wissen, in welcher Posi-
tion Hwoarang seine Attacke beendet, um den
Gegner von dort mit dem richtigen Manédver
effizient weiter unter Druck zu setzen. Generell
startet Hwoarang mit dem linken FuR in Front
(LFV). Von dort kann er zwar direkt mit %®

in den anderen Stand (RFV) wechseln, aber
dies kann man ebensogut in Verbindung mit
einem Angriff erreichen: <=%® oder =< eig-
nen sich weitaus besser.

Andersherum funktioniert dies natiirlich ge-
nauso gut. Um von RFV zuriick in LFV zu
gelangen, kann man einen der folgenden
Angriffe ausfithren: %% oder =>dp%
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Zusdtzlich beherrscht Hwoarang zwei andere
Kampfhaltungen, die sogenannten »Flamingo«-
Positionen, die ebenfalls jeweils rechts- oder
linksseitig ausgelegt werden kénnen (RFL und
LFL).

Hier ein paar Beispiele, wie man in Verbindung
mit einem Angriff in diese Stellungen wechseln
kann: (LFF)=<%® und (LFF)%%°%® resultieren
in RFL, (LFF)~>%®N hingegen in LFL.

Analog dazu geht es natiirlich auch zuriick von
den Flamingo-Haltungen in die normalen Posi-
tionen RFV und LFV. Die entsprechenden Ergeb-
nisse der Manover werden in der Spalte »Kom-
mentar« der Moveliste durch die zugehorigen
Kiirzel gekennzeichnet.

Wozu all dies? Ganz einfach: Hwoarang ist in
den Hinden eines Profispielers in der Lage,
durch eine nahezu unendliche Verkniipfung
dieser Stellungswechsel eine ebenso nicht
enden wollende Serie von Angriffen durchzu-
fithren, da sich irgendwann der Kreis schlieft
und die gleiche Angriffsfolge erneut durchge-
fithrt werden kann - und bei Bedarf 1Rt sie
sich einfach variieren, wenn der Gegner mit der
Zeit dahinter kommt, in welcher Reihenfolge
die Schldge und Tritte auf ihn einhageln.

Wie spielt man gegen
Hwoarang?

Der Schliissel zum Erfolg gegen einen Hwoa- [,
rang-Spieler ist die Fahigkeit, die verschiede-
nen Stellungen schnell zu erkennen und sich
auf die mdglichen Manéver vorzubereiten. Die
meisten Angriffe treffen hoch und mittig und
konnen daher schon durch neutrale Blocks
abgewehrt werden. Auf diese Weise kann man
ihn erst einmal »kommen lassen«, um dann im
richtigen Moment zu kontern. Alternativ
nimmt man ihm viel Raum und Méglichkeiten
zum Angriff, indem man seinen Aktionsradius
einschrankt. Viele seiner effektiven Angriffe
haben eine vergleichbar hohe Vorlaufzeit und
konnen rechtzeitiy durch einen schnellen
Schlag oder Tritt unterbrochen werden. Diese
Strategie erfordert allerdings im Gegensatz zum
eher passiven »Block und Konter«-Spiel ein
héheres MaR an Konzentration und gute
Kenntnisse der Bewegungsabldufe Hwoarangs.
Um seinen Endlos-Kombinationen zu entkom-
men, reicht es meistens aus, sich unter seinen
hohen Tritten wegzuducken. Viele der Posi-
tionswechsel enden mit einem hohen Tritt.
Taucht man darunter weg, kann man die Erho-
lungszeit des Gegners ausnutzen und direkt mit
einem tiefen Schlag, oder besser noch, mit
einem aus der Hocke kommenden Uppercut, der

Hwoarang in die Luft wirft, zuriickschlagen.




Eddie Gordo
(alias Tiger
Jackson)
Eddie genoR
wohlbehiitete Kind-
T heit
reichsten

eine

in einer der

é Familien
Brasiliens. Er wuRte schon als kleiner Junge,
daR er eines Tages die Geschifte der Familie
ibernehmen wiirde, und bereitete sich fortan
mit grofem Eifer darauf vor. Eines Tages jedoch
kam er nach Hause und fand seinen Vater
schwer verletzt und im Sterben liegend vor.
Sein Vater war dem Kampf gegen das brasiliani-
sche Drogenkartell zum Opfer gefallen. Mit letz-
ter Kraft gab er Eddie den Rat, die Schuld fiir
den Mord auf sich zu nehmen und ins Gefing-
nis zu gehen - denn dies sei der einzige Ort, an
dem Eddie in Sicherheit sein wiirde, bis Gras
iiber die Sache gewachsen sei. Die Zeit im
Gefdngnis war die reinste Hélle. Wahrend eines
der zahlreichen Aufstinde beobachtete Eddie
einen alten Mann, der sich mit einem besonde-
ren Kampfstil gegen seine Widersacher durch-
setzte, der, wie Eddie spater erfuhr, Carpoeira
genannt wird. Die folgenden acht Jahre seiner
Haftstrafe verbrachte Eddie damit,
Kampfkunst zu erlernen und zu perfektionie-
ren. Nach VerbiiRung seiner Haftstrafe und der
Entlassung erfihrt er vom Tekken-Turnier und
entschlieft sich zur Teilnahme, in der Hoff-

nung, bei seiner Suche nach dem Mérder seines

diese

Vaters Hilfe vom mdchtigen Mishima-Imperium

zu erhalten.
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Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft; Brasilien
Kampfstil: Carpoeira

Alter: 27 Jahre

GroBe: 188 cm

Gewicht: 75 kg

Blutgruppe: B

Beruf: arbeitslos

Hobbies: unbekannt
Vorlieben: Macht
Abneigungen: Machtlosigkeit
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger

Siegposen

®: In die Hande klatschen, Karperdrehung, Carpoeira-
Tanz

@: riickwdrts in den Handstand, Uberschlag, Carpoei-
ra-Tanz

®:. Korperdrehung, Handstand-Uberschlag, Salto, Car-
poeira-Tanz

®: Seitliche Kick-Rolle,Carpogira-Tanz

Moveliste
Besondere Konventionen fiir Eddy Gordo:
HSP= »Handstand-Position«
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Name des Mandvers _ Tastenfolge Trefferbereich _ Kommentar

Sidestep Away

FyingSeissors —~~ <qle LI0L(10)

. Double ackswep _ fo | ”15)1(15) | )

. Slider-Hammerhead  <Eeetbe 15mE0) .

... Hot Plate Special & m(is)

Back andspring Kick M(25)
Crying Needle

Front Stinger

Circle Kick o m(20) R -

BushFire _ _ . m(25) - " HE

Handstand (HSP) =% : - HSP

Back Summy

Back Summy-High Thrust m(35) KO
Elbow Sting Qe m(10) )

Toe Tap ' o )  Hsp
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Name des Mandvers _ Tastenfolge Trefferhereinh Kommentar

ip-LquicR o _ ._ HaSLAZIS) | -
hiDHam - “ : (ls)ulz)mm . '.

Shin Cutter R sy -

t CrosNeedle . (12)I(I)m(15) -

Bushwacker-Hot Plate “ L(12)m(13) | - | -

Barbedire _ . h(15)[h(30_,,] ; | e ..

Fire Kick  Toder e m(20) R
...Handstand _ = | ~ | . H

... Picker Cancel e - -

Regular Stance HSPY | E | )

Handstand Tilt Near
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Name des Mandvers Tastenfolge Trefferbereich Kommentar
Rotator (HSP) T oder 156> oder £ m(25) _ i
Calypso (HSP)*P PP m(10)I(15)m(25) -
Circus (HSP)Re - m(10N(12) ; -
Carnival (HSP)2,4°2G m(10)I(12)1(25) -
Split Step (HSP)e® I(15) Ko
Leg Swinger (HSP)6" Q% 1(10)I(13) Ko
Slice Kick WP odersde My HsP
Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden Gegenmaflnahme
Legneck Throw o vorne : 30 : L
Handstand Frankensteiner <® vorne 30 R
Bottle Opener Qe & vorne 55 o
Backdrop Frankensteiner  %° oder <% hinten 60 -
Launching Knee Pad % oder <% links 40 L
Dizzy Twister & oder T rechts 42 ox
Kombos

Tastenfolge Schaden

00 (m)<Ee ()< (h)Ee (h) 5o (mm) <8 (m)<6® (hm) 6 (m):2 <8 (m) <G (m) 163




Strategien

Eddie ist der Alptraum jedes ernsthaften Tek-
ken-Spielers. Zwar ist sein Stil, die Carpoeira,
sehr schon anzusehen und auch duRerst inno-
vativ fiir ein Beat'em Up-Spiel, aber leider ist
Eddie ein absoluter Anfinger-Charakter, da
selbst der unerfahrenste Spieler mit wildem
Herumdriicken auf den beiden Kick-Buttons
und nahezu unwillkiirlichem Herumriihren auf
dem Steuerpad die abenteuerlichsten Angriffs-
kombinationen zaubern kann, die nur schwer
im Ansatz zu erkennen und damit auch von
erfahrenen Spielern kaum sicher zu blocken
oder gar zuverldssig zu kontern sind. Im Prin-
zip lieRe sich mit dieser Anmerkung der Strate-
gieteil fiir Eddie Gordo bereits abschlieRen,
aber so billig wollen wir uns dann doch nicht
aus der Affdre ziehen ...

Eddies wahre Stéarke liegt im Angriff aus mitt-
lerer und groRer Distanz. Im Nahkampf hat er
nur wenig Moglichkeiten, seinen Gegnern
ernsthaft zuzusetzen, da der Schwerpunkt sei-
nes Repertoires auf dem Einsatz von schwindel-
erregenden Tritten liegt und diese in der Regel
eine zu lange Vorlaufzeit haben, um sie auf
engstem Raum einzusetzen, ohne sich einen
Konter zu fangen. Daher sind die Schlag-
attacken eher dafiir geeignet, den Gegner auf
Distanz zu halten oder von Eddie wegzuschub-
sen, denn dann hat letzterer die Zeit und den
Platz, um seine Carpoeira-Show abzuziehen.
Der Ghetto Blaster ist ein guter Zug, um sich

den Gegner ein wenig vom Leib zu halten:

R 1~ o1 o 1= e P N

Man kann ihn qut als Abschluf einer kurzen

Zweierkombination oder eines einzelnen
Schlags einsetzen, also beispielsweise nach
> oder <“*P. Danach lassen sich dann
beliebige Kombinationen mit den Beinen ausld-
sen. Als Ausloser fiir die Kombination bietet
sich <~%% an. Diese Einleitung Rt sich danach
mit den Tasten »Rechter Tritt« und »Linker
Tritt« nach Belieben weiter ausbauen. Klar, das
ist ziemlich billig, aber Eddies schlechter Ruf in
der Tekken-Gemeinde kommt ja auch nicht von

ungefihr ...

Wie spielt man gegen Eddy
Gordo?

Es diirfte eben nichts Frustrierenderes geben,
als gegen Eddy in den Hinden eines ahnungs-
losen Anfdngers zu spielen. Das wilde Geriihre
auf dem Steuerpad macht Eddy véllig unbere-
chenbar. Da heiRft es dann, auszuweichen und
abzuwarten, wann sich eine Liicke fiir einen
Konterschlag bietet. Eddies Mandver haben den
Nachteil, daB sie hdufig eine deutlich lingere
Vorlaufzeit haben, in demen Eddy »Schwung
holt«. Mit einer Figur, die {iber schnelle und vor
allen Dingen tiefe Schldge oder Tritte verfiigt,
diirfte Eddy dann kein groRes Problem sein.
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Paul Phoenix

Paul ist ein weiterer
Tekken-Veteran, der
bereits an den beiden
' anderen Turnieren

| teilgenommen hat.

i 9 Inzwischen ist er
zwar ein wenig in die Jahre gekommen, er hat
aber nichts von seinen Reflexen und seiner
Kraft eingebiiRt, da er immer noch tiglich trai-
niert. Im letzten Turnier konnte Paul sich das
Anrecht auf einen Kampf mit Kazuya verdie-
nen, mufte aber aufgrund eines Unfalls auf
dem Weg zum Turnierschauplatz seine groRe
Chance verstreichen lassen. Vor wenigen
Wochen erhielt er iiberraschend eine Einladung
zum dritten Turnier um die Krone des »King of
Iron Fist«. Da er sich nach wie vor fiir topfit

halt, beschloR er, der Einladung zu folgen.

Steckbrief

Staatsangehdrigkeit/Herkunft: USA

Kampfstil: Verschiedene, auf Judo basierende Stile
Alter: 46 Jahre

GréiBe: 187 cm

Gewicht: 81 kg

Blutgruppe: 0

Beruf: arbeitslos. Trainiert immer noch, um die absolute
Nr. 1 zu werden

Hobbies: Motorradfahren

Vorlieben: der Geruch von Pizza und Benzin
Abneigungen: die Autobahnen in Japan
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger

Siegposen

®. In die Hande klatschen, Faust gen Himmel recken
@), Fausthieb, leichte Hocke

®. Hocke, verachtliche Geste

®: veréchtliches Winken
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Name des Mnﬁvars astenioige _ Trefferhreich Kommentar

POKCombo el Re

SR it R RC
GG oD h(12)h(20) | -

Flash Elbow  m(15) S

Tiple HopKick Combo  =ecipedoter o miomusmus)

Rollng Kick D e GsRe

Ham-Power Pnch _ m(15)m(26) _ .

nwn Strike

hreder _ | ogoog. o — m?)(28) : |

Deathfist = . _ . m(33) . o .

Sway-God Hammer Joong C ms) ' o

(25

Sway-Phoenix Rush o  La2m@im

Jaw Breaker (aus der Hocke) m(21) " =

tone Breaker (aus der Hocke)

(22)L{21) o -

... Whiff Somersault m(25) (-15) chadet sich slhst
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Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmaBnahme
Shoulder Flip ; % vorne 30 ik : <
Arm Bar Rollover e vorne 30 &
Foot Launch . R vorme 5035 V e
Death Push Away =cfeed vorne 35 L
Face Smash T vome 40 e L
Phoenix Screw > oder < links 45 <
Trip Push Down % oder B Grectlls S
Reverse Neck Throw *° oder % hinten 50 -
Ultimate Tackle Zao me s e
... Arm Bar % (fortgesetzt) 25 PP
.. Ultimate Punches PP (fortgesetst) 55555 - L oder
... Arm Bar o (fortgesetzt) 25 PP
.. Uttimate Choke I Bosbebpoaded  (fortgesetat) 58835 an il
Kombos

Tastenfolge _ Schaden
PoBhememSm e LT
% ()% ()& (m) B (h) o6 (m)<B ()€ (h) B (m) 2 (1) () 93
CPOEmEmBPOPmemtmantm S
Strategien

Paul diirfte der am einfachsten zu beherrschen-  { =%

de Charakter in der Tekken-Serie sein. Selbst in

der dritten Auflage des Turniers ist sein
Angriffsrepertoire nach wie vor sehr tiberschau-
bar. Diesen Mangel an Vielfalt macht er durch
iiberdurchschnittlich hohe Schadenswerte wie-
der wett. Auch seine 10-Schritt-Kombos sind
sehr einfach zu erlernen und anzuwenden.
AuRerdem verfiigt Paul mit der »Deathfist«
iiber die wohl unbeliebteste Angriffskombina-
tion des ganzen Spiels:

Warum sie so unbeliebt ist, wird bei genauerer
Betrachtung schnell klar: Sie richtet hohen
Schaden an, hat eine iiberdurchschnittliche
Reichweite, und man liefert sich dem Gegner
nicht auf Gedeih und Verderb aus, falls es die-
sem gelingen sollte, den Schlag zu blocken, da
ein gewisser Abstand zwischen den Kidmpfern
aufrechterhalten wird. Wenn er trifft, wird der
Gegner weit zuriickgeschleudert und kann




durch einen Angriff aus dem vollen Lauf wieder
auf den Boden geworfen ===’ und mit ein

paar saftigen Schldgen weiter bearbeitet wer-
e O e e O @

den e oeh oder Toehebc®
Alternativ zu den »Ultimate Punches« kann
auch die »Ultimate Arm Bar« mit *>ebe%
oder “Pob® % oder der etwas stdrkere, wenn
auch kompliziertere »Ultimate Choke« ange-
setzt werden:

® 00 o0 e
JHed soNeele%

Alleine diese Angriffsserie reicht in der Regel
gegen einen Gegner, der nicht auf dem Posten
ist, schon fast fiir einen Knockout aus.

Eine andere Kraft-Kombo ist die »Hammer-
Deathfist« JJ-SOOSO,
Distanz zwischen den Kimpfern iiberbriickt

mit der eine mittlere

werden kann, bevor zwei verheerende Schlige
den Gegner fortstoRen.

L EEHREIES e

Wie spielt man gegen Paul?

Mit exakt gesetzten Blocks ist es relativ ein-
fach, den michtigen Schligen Pauls zu entge-
hen, um auf diese Weise zu vermeiden, mit
einem Schlag oder einer Kombo gleich einem
Drittel oder gar der Hilfte der eigenen Energie
beraubt zu werden. Wenn man die Reichweiten
seiner gingigsten Angriffe kennt, kann man
auBerhalb seines Aktionsradius bleiben und
von dort mit schnellen Schligen kontern, wenn
seine Attacken wirkungslos in der Luft verpuf-
fen. Paul mag zwar iiberdurchschnittlich krif-
tig zuschlagen kénnen, aber viele seiner Schli-
ge haben einen groRen Nachteil: Da sie sehr
gerade nach vorne ausgelagert werden, hat Paul
groRe Probleme, seitlich ausweichende Gegner
zu treffen. Damit diirfte auch feststehen, daR
Ling zu Pauls grofRten Angstgegnern zihlt. Und
wenn es Paul gelingen sollte, mit einer »Death-
fist«-Kombination durchzukommen, sollte man
schnell zusehen, wieder vom Boden wegzukom-
men oder im richtigen Moment mit einem Tritt
aus der Aufwartshewegung zu kontern, wenn er
aus vollem Lauf angestiirmt kommt. In der
Regel reicht der Abstand fiir ihn nicht aus, um
den unblockbaren Schulter-Tackle anzubringen.
AuRerdem sollte es geiibten Spielern nicht all-
zu schwer fallen, diese typischen Manéver zu
erkennen und mit einem Umkehrangriff
(»Reversal«) abzuwehren - sofern die eigene
Figur dieses Kunststiick beherrscht.




King
Korrekterweise miiRR-
te sein Name eigent-
lich »King der Zwei-
| te« heiRen. Er wurde
in Kings Waisenhaus

A e groRgezogen und war
gerade 24 Jahre alt, als der wahre King getétet
wurde. Er nahm die Maske an sich und versuch-
te, Kings Andenken zu bewahren und das Wai-
senheim weiterzufiihren. Da er seinen Mentor
allerdings stets nur beobachtet und selber nie
trainiert hatte, konnte er die Liicke, die King
hinterlieR, nur unzureichend fiillen. Armor
King, der die Morder Kings kannte, nahm sich
seiner an und bildete ihn vier Jahre lang zu
einem hervorragenden Wrestler und Ringer aus.
Nachdem King seine Aushildung abgeschlossen
hatte, weihte Armor King den Zweiten in die
Umstdnde von Kings Tod ein und teilte ihm mit,
daR der Gott des Kampfes dafiir verantwortlich
war. Nun hat King der Zweite nur noch ein
grofes Ziel in seinem Leben: den Tod Kings zu
rdchen.
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Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: Mexiko
Kampfstil: Ringen und Wrestling

Alter: 28 Jahre

GréBe: 200 cm

Gewicht: 90 kg

Blutgruppe: A

Beruf: Profi-Wrestler, Leiter eines Waisenheims
Hobbies: Kindern eine Freude machen
Vorlieben: Mit Armor King ein Bierchen trinken
Abneigungen: Kindertranen
Schwierigkeitsgrad: Fortgeschrittene/Profis

Siegposen

®. heidbeiniger Sprung nach vorn, Faust gen Himmel
recken

@®: Abwinken, »Daumen nach unten«-Geste

®. Kopf in den Nacken, Gebrilll

®: Drei schnelle Schlage gen Himmel
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Name des Manﬁves _ _ Tastenfolge - Treﬁrheich Kommelar

One-Two Punches-Upper hOMSmID

Axel Twist _

leElbow
Smash—Frnkesteiner K M(15) ‘ H . 0

King Iickr - . mz0) G al Kntr

Iack Bomb

rnuching Upper (aus der Hocke) Syl m(20) B _ U6

Elbow Drop _ .

Shoulder Tackle m40) |

...per - _ o . - | ._ m(l) -

... Ali Kicks-Upper

uwmao)

... Steady Al Kicks i LOLGELALG)

Running Exploder | h(40)

Prison Break h(20) R




R | -1 ] o) g |

Name des Manﬁvers ~ Tastenfolge o Treﬂerherinh Koentar

JaguarLariat unblockar (50) 7

Monsault unbiockar, trifft auch - BL

Reverse Moonsault (Riicken zum Gegner) ~ *® unblockbar, trifft ach

Atomic Blaster (Riicken zum Gegne) unblockbar (50)

Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von _ Schaan Eegenmaﬂnh

Suplex

Tombstone Piledriver _

Fankensteiner vorne (5)+45 . 7 -

cIeBuster - Qe vorne . 50

Power Backbeaker _ .

Pwerbumb . _ 116 oder % aus der Hocke

Cobra Twist B e hinten 60 s

Ultimate Tackle _ # oder l vorne _ 5 &

e Arm Twist . L (fortgesetzt) 10 -

...... Bar Series | & (fortgesetzt) 20,20 :




Name des Wurfs

... Ultimate Punches
...... Cross Arm Lock
...... Arm Twist
...... Leg Cross Hold
...... Bar Series

Irish Whip

... Spin Feint

... Quick Slam

... Turn Around

... Destruction
Hi-Jack Backbreaker
Jaguar Driver

... Face Buster

... Boston Crab
Super Jaguar Driver
Arm Breaker

... Triple Buster

... Head Jammer
...... Struggle Combo
... Chicken Wing
...... Dragon Sleeper
v RGDIGE

Reverse Full Nelson
Reverse Full Nelson
Reverse Full Nelson
... Cannonball

...... Manhattan Drop
......... Super Freak

Tastenfolge
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Angriff von
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
vorne
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
vorne
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
vorne
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
aus der Hocke
vorne

vorme
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)

Schaden
;5 555

25
10
20
20,20

10
30
25
30
25
60
20
10,15
20
25
&
30
70
28
28
2

e

27

17

20
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32
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Name des Wurfs
Reverse Arm Clutch
Reverse Arm Clutch
... Backdrop

...... German Suplex
......... Powerbomb

......... Powerbomb
............ Big Swing

Manhattan Drop
Super Freak

Big Swing

T-Bone

Standing Achilles

... Scorpion Lock

wex SiLE

... Indian Lock

...... Romero Special

Kombos
Tastenfolge

Tastenfolge
WP

C

) oéo
R
L

(o}
o
OOO

O

<o
o
%
"
g

IS
%0
e
(5]

. 0. 0O O
OOG .OO 0.0 OO.

P pepenl
T THIANT -
Scpelep

O. @ O @
.OO OOO 0.0 .OO

Depiped

O. 0. O 8 O
.OOO.OOO..OO D..

Angriff von
vorne
vorne
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)

(fortgesetzt)

(fortgesetzt)

(fortgesetzt)

(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
vorne

(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)
(fortgesetzt)

o5 () (h)*2 (m) o2 (m) = (m) B ()5 (1) (192 (m)*2 (m)

0 () (h)*P (m)*E (m) < (m)<Ee (1) (1)Ee (1) ()% (m)

D ()R ()% (Yo (m) P

e

Schaden

25
25
18
18
22
27
32
8

22
27
32
17
20
27
32
30
35
40
30
50

GegenmaBnahme

&

()
OOO

e

O,
OO.

()
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B o e

o

&

b

Schaden
88

95

101




Strategien

King ist der unangefochtene Meister der Wurf-
techniken. Kein anderer Charakter verfiigt auch
nur ansatzweise iiber so ein umfassendes Arse-
nal an Wiirfen und Wurfkombinationen. Mit
einer korrekt angesetzten Kombination, die bis
zum Ende durchgefiihrt wird, sind meist {iber
80% des Energiebalkens des Gegners aufge-
zehrt. Aber auch neben den Wiirfen verfiigt
King iiber ein paar kraftvolle Attacken, mit
denen er mehr als die fehlenden 20% der Scha-
denspunkte wegpriigeln kann. Generell ist King
die geborene Nahkampffigur, da er dort seine
verheerenden Wurfattacken ansetzen kann.
Allerdings kann es gegen gute Defensivspieler
schwierig werden, die Distanz zwischen beiden
Kontrahenten zu iiberbriicken. Kings tiefer
Ausfallschritt =>N Sy hilft dabei, dem Gegner
unbeschadet auf die Pelle zu riicken. Eine ande-
re gute Methode, den abwehrenden Angriffen
eines passiven Spielers auszuweichen und ihn
gleichzeitig seinerseits zu attackieren, ist der
Sidestep in Verbindung mit einem Wurfansatz:
SS%° oder SS%. Letzterer ist etwas langsamer
in der Ausfithrung, und es besteht daher ein
erhghtes Risiko, daR ein aufmerksamer Gegner
mit einem geeigneten Mittel aus dem Zugriffs-
bereich verschwindet und kontert.

Hat man den Gegner erst einmal mit einem der
Wiirfe gepackt, bietet es sich natiirlich an, eine
der verheerenden Mehrfach-Wurfkombinatio-
nen anzubringen. So eindrucksvoll und ver-
nichtend diese Kombinationen auch sind, erfor-
dern sie allerdings sehr genaues Timing und ein

Y 1= ] g e PR A

gutes Gefiihl fiir die Weiterfilhrung durch die
passende Wurffortsetzung. Die entsprechenden
Kommandos sind in der Tabelle der Wurf-
mandver aufgelistet. Was das Timing angeht,
hilft nur eins: iiben, iiben und nochmals iiben.

Ubrigens: King ist der einzige Charakter, der in
der Lage ist, einen hockenden oder sogar lie-
genden Gegner zu greifen und mit einem Wurf
zu maltratieren. Diese Wiirfe liegen allesamt im
Bereich von 30 Schadenspunkten und diirften
geeignet sein, einem angeschlagenen Gegner
den Rest zu geben. Alle Bodenwiirfe werden mit
7 eingeleitet und durch die Tastenkombinatio-
nen %° oder % ergdnzt. Abhdngig davon, wie
der Gegner auf dem Boden liegt - mit dem
Gesicht nach oben oder unten, die FiiRe zum
Gegner hin oder von ihm weg - wird ein ande-
rer Wurf ausgefiihrt. Diesen Vorteil sollte man
ausnutzen, wenn ein Gegner sich dazu ent-
scheidet, erst einmal liegenzubleiben und
abzuwarten, was als nichstes passiert.

Befindet man sich selbst einmal gegen einen
aggressiven Gegner in der Defensive, dann gibt
es verschiedene Moglichkeiten, sich aus dieser
miRlichen Lage zu befreien. Seine Ali Kicks
treffen mehrfach aus der Hocke heraus und 1ih-
men den Gegner kurzzeitig, so daR man hier

wieder in Ruhe einen Wurf ansetzen kann.
ﬂoeoogoogo
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Lei Wulong

Lei ist Police Officer
bei der Polizei von
und

Hong Kong

arbeitet als Ermittler

| gegen das organisier-
e te Verbrechen. Wah-
rend des letzten Tekken-Turniers wurde er bei-
nahe von Bruce Irvin besiegt, jedoch gelang es
ihm in letzter Sekunde, sich den Sieg zu
sichern. Auf dem Riickflug stiirzte die Maschi-
ne von Bruce ab, wobei er angeblich getétet
wurde. Lei hingegen glaubt, daR dieser Absturz
nur vorgetduscht war und Bruce immer noch am
Leben ist. Nach dem Turnier nahm Lei seine
Arbeit als Ermittler wieder auf, Jetzt, rund 19
Jahre spater - 19 Jahre, die man Lei, inzwi-
schen immerhin schon 45 Jahre alt, nicht
ansieht - erhdlt er unerwarteten Besuch von
Heihachi Mishima, der ihn bittet, am Tekken 3
teilzunehmen. Nicht ahnend, daR Heihachi
lediglich die besten Kdmpfer der Erde zusam-
menrufen will, um den Gott des Kampfes zu
kodern, und bedingt durch seinen Schicksals-
glauben, laut dem alles vorherbestimmt ist,
willigt Lei ein und begleitet Heihachi zum
»King of Iron Fist«-Turnier.

Steckbrief

Staatsangehdrigkeit/Herkunft: Hong Kong
Kampfstil: Verschiedene Kung-Fu-Arten und Kempo
Alter: 45 Jahre

GroBe: 175 cm

Gewicht: 65 kg

Blutgruppe: A

Beruf: Police Detective

Hobbies: Filme, Nickerchen machen

Vorlieben: Produkte von SONY (er hat mal in einem Wer-
bespot mitgemacht)

Abneigungen: Verbrechen und Schurken
Schwierigkeitsgrad: Fortgeschrittene

Siegposen

®. Doppelkick, Schlagfolge, Verteidigungshaltung
@: langsam in eine Verteidigungshaltung

®. Wechsel durch mehrere Posen

®: »Drunken«-Pose

Moveliste
Besondere Konventionen fiir Lei Wulong:

CRN= »Kranich«-Stil
TIG=  »Tiger«-Stil
PAN= »Panther«-Stil
DRG=  »Dragon«-Stil
SNK=  »Snake«-Stil
DRN= »Drunken«-Stil
PHX=" »Phoenix«-Stil




Name des Mandvers
| Hook Punch
Hook-Spin Back Blow
Spiral Upper
High-Low Kick
Tornado Kick
... KO
Triple Tornado Kick
... KO
Rolling Kick
Rolling Kicks
Lift Up Cannon
Clean Sweep
Art Of Snake
Art Of Snake
Tornado Kick Evade
.. KO
Trple Torndo Kick Evade
.. KO
Razor Rush-SNK
Razor Rush-DRG
Razor Rush-PAN
Razor Rush-TIG
Razor Rush-Low
Razor Rush-CRN
Defense Breaker
One-Two Kick
One-Two Kick & Low
Rush Combo & Mid Kick
Rush Combo & Low Kick
Beating Low Kick
Beating Middle Kick

Tastenfolge
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=>cfectabcbe (11 oder {1

Trefferbereich
h(18)
h(18)h(18)
h(18)m(20)
h(28)L(20)
m(30)

m(30)m(30)m(30)
L(7)

L(7)L(7)
L(7)L(7)m(35)
m(25)

m(30)

m(30)m(30)m(30)

m(10)

m(10)m(8)
m(10)m(8)m(8)
m(10)m(8)m(8)m(8)
m{L0)m(8)m(8)m(8)I(15)

m(10)m(8)m(8)m(8)m(15)

h(-)m(-)m(25)m(30)
h(35)m(20)
h(35)L(10)

h(15)m(12)m(5)h(17)m(20)
h(15)m(12)m(5)h(17)L(10)
h(35)m(12)m(12)m(8)I(15)
h(35)m(12)m(12)m(8)m(15)

PR 1 o o 20 e ERSRE SRR

Kommentar
R

R

JUG

R GS
KO

KO
KO
KO

BL

BL
SNK
SNK
R GS
KO

R

KO
[SNK]
(DRG]
[PAN]
[TIG]
[CRN]
GS

[CRN]
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Name des Mandvers Tastenfolge Trefferbereich Kommentar
Jumping Kick DD m(30) GS
Falling Tree Soder S M(15) ™
Reverse Falling Tree R oder S M(15) ™
Cannonball e m(30) -
Phoenix lllusion e ! PHS
Turn Around e - R
Rave Spin o fecke L(10)h(10) :
Sidewind lle% - SLD
Play Dead L . ' ™
Spinning Back Blow (R) o h(12) R
Low Back Spin RL oder $3 18)

Reverse Uppercut R Exe m(20) JUG
Back Flip Flop R RRER LR M(15)M(15)M(15) R
Reverse Double Slicer R & oder §focte L(10)h(35) -
Drunk Master e : DRN
Drunken Punch Parry HighMid ~ =><%® 4 -
Low Parry 4 oder '

O
% oder ¢ - 2

Name des Mandvers — aus Position »Toter Mann« (TM)

Mandver Tastenfolge Trefferbereich Kommentar
Stand Up i) A o B
Lei On Stomach | B8 : Ko
Rave Spin o D unhey : !
Spring Kick % m(20) JuG

Name des Mandvers — aus Slide-Position heraus (SLD)

Maniver Tastenfolge Trefferbereich gy Kommentar
Stand Up . ] - e :
Lei On Back <& 2 ™

Sliding Kick - SR : L(15) , . :
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Name des Mandvers — auf dem Bauch liegend (BL)
; Mam‘jver _ Tastenfolge Trefferbereich Kommentar
s e R R R

Lei on Back e ] | KO
R e i e
O,

... Rave Spin Fe | h21) “
L e R B e

Name des Mandvers — aus K0-Position (K0)
Mandver Tastenfolge Trefferbereich Kommentar
L e : forboroich _

Lei On Stomach L |
MR '

@ - | | BL

Name des Manivers — aus »Crane«-Haltung (CRN)

Mandver Tastenfolge Trefferbereich Kommentar
S e e e e
Wing Of Crane X h(30) GRR
CraneDance B pphldomaOM@s) s
Crane Kick G L(20) :
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Name des Mandvers — aus »Tiger«-Haltung (TIG)

Maniéver Tastenfolge Trefferbereich Kommentar

Tiger Claw 7 7 m(26) 77 . | KS

Razor Rush-SNK ) (f oder h(32)m(10) (SNK]

Razor Rush-PAN LT oder ] hEIMAOm@nE  [PAN

Razor Rush-CRN BB BBT oder ] EIMOMENEME@N()

Tiger Tail -

nak tance

Name des Mandvers — aus »Panther«-Haltung (PAN)

Mandver ) Tastenfote Trefferbereich Komentar

Panther Paw M(25)

Beating Low Kick ' h2EM2mDmEIS)

Low Parry g o -

Crane Stance S5 (rechts) : CRN
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| Mandver

Spin To Grab

Dragon Roar

Dragon Spark

Dragon Blast

Rush Combo

Rush Combo & Low Kick
Tiger Stance

Snake Stance

Name des Mandvers — aus »Dragon«-Haltung (DRG)

Tastenfolge

Sidestep (links)
Sidestep (rechts)

Name des Mandvers — aus »Snake«-Haltung (SNK)

Manéver

Spin To Grab
Rushing Snake
Snake Fang
Snakebite
Rattlesnake
Low Kick
Dragon Stance
Panther Stance

Tastenfolge
L]

0. 0. 0. 0. O O
L ael xel xel xol xel xsl 4

&

o o
OOO OOG OOO

@

Fe

Sidestep (links)
Sidestep (rechts)

Name des Mandvers — aus »Drunken«-Haltung (DRN)
Mandver
Staggering Slide

Tastenfolge ,

O
O..

Trefferbereich Kommentar
- siehe Tabelle »Wurfmandver«
M(20) JUG, wenn Konter, GS [TIG]
m(25) [TIG]
h(28)

m(15)m(12)m(5)h(17)m(20) -
m(15)m(12)m(5)h(17)L(10) -

- TIG
- SNK
Trefferbereich Kommentar
- siehe Wurfmantver
h(13)h(10)h(8)h(E)h(5)h(5) [SNK]
m(15) DS als Konter
m(15)m(10)I(15) DSc

m(21) BL
I(11) SNK
- ~ DRG
- PAN
Trefferbereich Kommentar
b -

L(15) BL
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Name des Mandvers — aus »Phoenix«-Haltung (PHX)

Mandver Tastenfolge Trefferbereich Kommentar AL
Hopping Phoenix R m(15)m(15)m(15)m(15) -
Phoenix Strike SES unblockbar(90) -

Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmaBnahme

Double Foot Stomp ~ %° vorne 30 L&

Sleeper Hold Pe vorne 30 Bxs
Tripping peded vorne 33 L

Dragon Falls Fe% vorne 35 % (SLD)

Out Of Control DRGPoder SNK%® vorne 33 L3

... Life Gain % (fortgesetzt) +11 (DRN)

Booby Trap o oder  hinten 50 -
Sailboat Stretch *° oder < links 40 o
Closing Fan % oder e rechts 5,10,25 o)
Kombos

Tastenfolge/BlockmaBnahme Schaden

o ()R ()% (1) (m)cee ()6 ()= (1) ()% (m) 91

5 (h)3% ()* (1)7%6® ()% (m) 0 (m)<Ee (h) £ (m) % (m)= % (h) 92

< ()20 (M) (158 ()2 (m) e (m)<E® () > ()L ()P (h) 98




Strategien

Mit Lei fillt es einem geiibten Spieler leicht,
sein Gegeniiber durch konstantes Wechseln der
Kérperhaltung zu verwirren. Um dieses Mittel
allerdings erfolgreich einsetzen zu kdnnen, ist
es unbedingt erforderlich, die einzelnen Posi-
tionen und die daraus resultierenden Schlagop-
tionen zu kennen und gezielt zu nutzen. Allei-
ne die Tatsache, verschiedene Kampfhaltungen
einzunehmen, diirfte einen nicht sonderlich
abgebriihten Gegner auf respektvolle Distanz
halten. Zusatzlich bieten diese Haltungen wei-
tere Vorteile: Die Tiger-Haltung (TIG) pariert
beispielsweise automatisch hohe und mittlere
Attacken des Gegners.

Was die Offensive betrifft, so liegt Leis Starke
in der Fahigkeit, Sturmattacken durchzu-
fiihren, die aus mittlerer oder groRer Distanz
initilert werden und eine hohe Reichweite
haben. Ist eine solche Anniherungsattacke
erfolgreich, ist es dann ein leichtes, dem Geg-
ner im Nahkampf weiter zuzusetzen. Ein
schneller Angriff ist der KopfstoR mit dem Can-
nonball: =%,

Lei ist zudem ein starker Juggle-Charakter. Er
hat zahlreiche Mdglichkeiten, seinen Gegner
aus den verschiedenen Haltungen in die Luft zu
wirbeln. Einige der Manéver sind:

B\ | [ 1 e S e

Sy

%, aus der »Toter Mann«-Haltung

o . s
“”, wenn er mit dem Riicken zum Gegner
steht

) ()
OOO Q.OO

O 8~ O O
“%”%7% %" aus der »Crane«-Haltung.

Ist der Gegner erst einmal in der Luft und wehr-
los, kann man den Angriff ungestért fort-
fithren. Fliegt er hoch, hat man etwas mehr
Zeit und kann eine der folgenden Kombinatio-
nen benutzen:

O .8 0 @
= U aslexsl Xelexe] Og.

o/l lfe

L) e O e
.OO Q.OD .OO OOO
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Wird er hingegen nur kurz in die Luft gehoben,
sollte man mit tiefen Angriffskombinationen

. O, o, O O
weitermachen: %®Q%®*%%"Cs>

Noch ein Wort zu einer Spezialfihigkeit von
Lei: Ahnlich wie Yoshimitsu ist er in der Lage,
seinen Energiebalken wieder aufzufrischen.
Einer seiner Wiirfe 1aRt sich so fortsetzen, daR
ein Teil des Schadens, den der Gegner durch
den ersten Teil des Wurfs nimmt, abgezogen
und Lei hinzugerechnet wird.

Fiir den Wurf muR sich Lei entweder im Snake-
oder im Dragon-Stand befinden. Je nachdem,
welche Haltung er einnimmt, gestaltet sich das
Manover geringfiigig anders. Der Wurf wird ein-
geleitet mit (SNK)%° oder (DRG)%".

Der anschlieRende Energietransfer wird durch
ein angehidngtes < vollzogen. Allerdings gilt
es zu bedenken: Die Energie, die Lei dadurch
gewinnt, wird beim Wurfschaden, den der Geg-
ner nimmt, »gespart«. Wenn der Gegner schon
fast am Ende ist, sollte man auf diese Option
verzichten und lieber einen schnellen K.0. her-
beifiihren. Ist die eigene Energie schon fast bei
Null angelangt, kann dieses Mangver die Runde
ein wenig verldngern.

Wie spielt man gegen

Lei Wulong?

Es ist viel Ruhe und Ubersicht erforderlich, um
erfolgreich gegen einen Lei-Spieler zu beste-
hen. Durch seine schnellen Positionswechsel
neigt man schnell zu uniiberlegten und hasti-

gen Attacken, weil Lei vermeintlich angreifbar
wirkt und eine leichte Beute zu sein scheint -

das Gegenteil ist jedoch der Fall. Vor allen Din- [5

gen wenn er sich tot stellt, ist er eine ldstige
Bedrohung. In diesem Fall sollte man ein wenig
Abstand halten oder aus dem Sprung angreifen.
Fiir King hingegen ist dies eher eine Einladung
fiir einen Bodenwurf. Andere Figuren mit weit-
reichenden Bodenattacken wie Leg Sweeps soll-
ten ihren Aktionsradius ausloten und Lei mit
hochstmdglichem Sicherheitsabstand zusetzen.
Aber Vorsicht: Auch Lei hat einen weitreichen-

den tiefen Angriff in seinem Repertoire.

Leis Sturmangriffen kann man hdufig durch
einen eleganten Sidestep ausweichen. Spieler,
die den Sidestep mit einem verheerenden
Angriff verbinden konnen (wie beispielsweise
Bryan oder Jin Kazama) diirfen davon gerne
Gebrauch machen.

Viele Leis tendieren dazu, einem ersten Can-
nonball einen zweiten folgen zu lassen, da der
erste meist rechtzeitig erkannt und geblockt
wird. Der Versuch, diesen ersten Cannonball
dann zu kontern, wird durch einen zweiten
Cannonball deutlich erschwert. Daher gilt: Nach
einem ersten erfolgreichen Block sollte nicht
instinktiv zuriickgeschlagen, sondern eher
noch einen kurzen Moment gewartet werden.
Man vergibt zwar damit aufgrund der langen
Erholungszeit des Cannonball eine gute Konter-
chance, lauft aber wenigstens nicht Gefahr, ins
offene Messer zu rennen.
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Jin Kazama

Jin ist die Hauptfigur
des dritten Tekken-
Titels. Er ist der Sohn
von Jun Kazama und
Kazuya Mishima, die

im  zweiten Teil
gegeneinander angetreten sind. Kazuya wurde
von seinem eigenen Vater, Heihachi Mishima
getdtet und in den Krater eines Vulkans gewor-

fen. Seine Mutter, Jun, fiel dem Gott des Kamp-

fes zum Opfer, nicht ohne Jin vorher dariiber Steckbrief

aufzukldren, daR er der Enkel des michtigen Staatsangehdrigkeit/Herkunft: Japan

Heihachi Mishima sei und er ihn aufsuchen sol-  Kampfstil: Mishima Karate

le, falls ihr eines Tages etwas zustoRen sollte.  Alter: 19 Jahre

Dieser nahm sich seiner an und trainierte ihn  GriBe: 180 cm

vier lange Jahre. Nun hat Jin nur ein Ziel: den  Gewicht: 75 kg

Gott des Kampfes zu bezwingen und den Tod  Blutgruppe: AB

seiner Mutter Jun zu richen. Beruf: Kampfsportler
Hobbies: Kampfsport
Vorlieben: die Ansichten seine Mutter, Jun Kazama
Abneigungen: andere zu tiuschen
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger

Siegposen

®: schnelle Faustschlage in die Luft

@: zwei kurze Schlage mit rechts, ein Schlag mit links
®: Schlag aus der Hocke, Sprungschlag

®: Arme verschrankt, abfilliger Blick
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Name des Mandvers
One-Two Punches
Shining Fists

Devil Fists

Shoot The Works-High
Shoot The Works-Upper
1-2-Knee

Three Ring Circus-High
Three Ring Circus-Low
Back Spin Kick

Demon Scissors

Power Overhead
Spinning High Kick
Knee

Rush Punch

Foot Jam

Slash Kick

Twin Lancers

Double Axe

Can Can Kicks

Twin Pistons

Rising Upper

Rising Double Axe
Tooth Fairy

Laser Cannon

Laser Scraper

Thunder Godfist-M/Kick
Thunder Godfist-Sweep
Wind Godfist

Electric Godfist

Hell Sweeps

Tastenfolge
L
-20 .;(‘ o;c

S

o8 0 O
IOO.OO.OOO.

Goroce
(e)
P

o)
[s)

( }
ot
° e

O,
(8]
O,
L]

Q

O.

O
(]
(]

s
[exe)

®
O,
4

D,

OEO o;o
o® 0
<l

G-
&

(o)
0.0

QO
()

[ox(0]

O
(d
o
(o)
(o}

4
e

=P
1:5080
Seodd
al=tels]
Do

S

Qlogoogo

[lge

AH®P

AH®

AHSGe e

ssd
<,‘_'|:i>o;oogoo;o
el
DN Qe
Ny
NI Qe
N e

N ucfecte

Trefferbereich
h(6)h(10)
h(6)h(8)m(18)
h(6)h(10)h(18)
h(6)h(10)m(25)m(30)
h(6)h(10)m(25)m(10)
h(6)h(10)m(12)
m(5)h(10)h(10)m(21)
m(5)h(10)h(10)L(14)
h(30)

M(25)

m(18)

h(35)

m(12)

m(27)

m(23)

m(30)

m(10)m(16)
m(10)m(16)
m(5)h(20)
m(10)m(15)

m(18)

m(13)m(21)

m(16)
m(18)m(14)m(24)
m(18)m(14)m(15)
m(35)m(20)
m(35)L(12)

h(25)

m(30)

L(15)m(15)

Kommentar

KO
KS

GS
GS
KS

JUG als Konter
UG

- JUG
DS als Konter
DS als Konter, JUG

UG
106 65
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Name des Mandvers Tastenfolge Trefferbereich Kommentar
B Corpse Splitter PP M(30) : - -
| Leaping Spin Kicks Sfecfecte o h(25)L(15)L(12)m(25) -
ForceBlock el -
High/Mid Reversal oo pger <ol -
Lightning Uppercut e ' unblockbar(40) =
Super Twist Uppercut =co unblockbar(80) -
Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmaBnahme
Arm Bar Face Kick o vorne 10,20 Li
Shoulder Reverse P vorne 58,17 &
Trip Wire Jeoep vorne 35 <
Elbow Slam N vome 38 Sxd
Stonehead : e vorne 33 <
Shoulder Flip % oder <% links 12,19 <
Limit Break %P oder rechts 40 %
Spinning Butcher & oder e hinten 60 -
Ultimate Tackle 11 oder e o vore o &
.. Arm Bar Ll (fortgesetzt) 25 & '00.0000030
. Uttimate Punches ~ pebdebcd (fortgesetzt) 555,55 - Doderd
...... Arm Bar & (fortgesetzt) 25 PP
Kombos
Tastenfolge/BlockmaBnahme Schaden
) ) ()8 (e 1)) () (m) ' ' T
@ () (h)Ee ()& (h)*Ee ()-(h) 2 () c’(m}' o (m)(m) 81
SOBHD PPy : i = 93
SIS Tonel 2eloxloxaloraler Yo Jeod el ogo 110
S ebdededfopded i . e e

= () (h)oEe (h)Ee (5w (m)<E '(m)O > (m) e (1)- ()2 (h)*P (m) 88
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Strategien

Jin ist als Hauptfigur des Spiels in manchen
Augen etwas zu schwach. Aber eigentlich stellt
er eine der ausgeglichensten Figuren dar.
Sowohl sein Angriffsspiel als auch seine Vertei-
digungsmoglichkeiten sind relativ gut und
konnen fiir interessante Kdmpfe sorgen.
Schwerpunkt im Angriffsspiel sind die Juggle-
Kombos und schnelle Attacken aus der zweiten
Reihe, die einen Gegner auf effektive Weise auf
Distanz halten konnen. Zu den Distanzangrif-
fen gehdren beispielsweise sein Demon Punch
und die Twin Lancers (in dieser Reihenfolge):

= baw, e

Um gréRere Entfernungen mit einem Angriff zu
iiberbriicken, bieten sich die Laser Cannon und
die Variation Laser Scraper an. Beide Sturm-
attacken reichen iiber fiinf bis sechs Schritte
und richten beim Gegner einen iiberdurch-
schnittlich hohen Schaden an. Der Laser Scra-
per hat zusdtzlich noch den Vorteil, den Gegner
mit dem letzten Schlag in die Luft zu schleu-
dern, was je nach Timing und Fahigkeiten des
Spielers einen oder mehrere weitere Treffer
garantieren sollte. Selbst mit einem einfachen
Kick sind so schon um die 80 Punkte des Geg-
ners aufgezehrt.

c::.}ogoogoogo bzw. C::}ogoogo@o;o

Das gute Gleichgewicht zwischen offensiven
und defensiven Angriffen wird deutlich, wenn

man die folgende Auflistung von Mandvern §
betrachtet. Einige davon resultieren in einer
aggressiven Vorwdrtsbewegung und geben die
Moglichkeit, dem Gegner verstdrkt zuzusetzen:

O @ . s
S9%P%P (Twin Lancers, siehe oben)
AHSP

e O @ L] .
G ebd® oder L% (Laser Kombos, siehe

oben)

00000

Andere Mandver eignen sich hervorragend fiir
kurze Riickzugsgefechte, da sie tendenziell
eine ausweichende Bewegung auslosen oder
den Gegner zuriickstoRen, ohne nachzusetzen.

Syfece

Fecle
AHGR

(o]
( ]
O

00 00e

[e)
o)
[®




Mit diesem Mix und den kraftvollen Juggle-

Kombos wird Jin zu dem ultimativen Allround-
Charakter, der in den Handen von Einsteigern
und Profis gleichermaRen ein interessanter
Charakter, aber auch ein spannender Gegner
sein kann. Defensiven Spielern riickt man mit
dem tiefen Ausfallschritt

Nl

auf die Pelle. Aus der hockenden Position her-
aus kann man dann direkt mit einem Uppercut

reagieren und den Gegner gen Himmel schleu-
dern und sich so alle Mdglichkeiten fiir verhee-
rende Kombinationen offenhalten.

B R R

Wie spielt man gegen Jin
Kazama?

Die gréRte Gefahr beruht auf seinem tiefen
Ausfallschritt und den daraus resultierenden
Mdglichkeiten, hohen Angriffen auszuweichen
und gleichzeitig den eigenen Angriff vorzube-
reiten. Als Ausweq aus dieser Bedrohung gibt es
nur zwei probate Mittel: den Ausfallschritt mit
tiefen oder mittelhohen Angriffen zu storen
oder zuzusehen, daR man Land gewinnt und
nach hinten oder zur Seite ausweicht. Die bei-
den stdrksten, unblockbaren Angriffe, der
Lightning Uppercut und der Super Twist Upper-
cut sollten fiir einen halbwegs geiibten Spieler
keine wirkliche Bedrohung darstellen. Kaum
ein anderer Schlag kiindigt sich in diesem Spiel
so lange vorher und so deutlich an. Die meisten
gefdhrlichen Attacken Jins kommen iiber den
mittleren und den hohen Bereich und kdnnen
problemlos geblockt werden. Generell ist Jin
nicht eine der schnellsten Figuren, also sollte
man mit aufmerksamen Kontern seinen Spiel-
fluR nachhaltig stéren kénnen.
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Dr.
Boskonovitch
Der Doktor ist eine
© der geheimen Spielfi-
guren, die man sich
erst durch eine be-

\ stimmte Aktion frei-
spielen kann. In diesem Fall muR man den
»Tekken Force Mode« vier Mal durchspielen, um
den Doktor als spielbaren Charakter zu erhal-
ten. Nach jedem vollendeten Durchgang des
Force Mode erhilt man einen Schliissel (Bronze,
Silber und Gold). Hat man alle Schliissel bei-
sammen, muf man ein weiteres Mal durchspie-
len. In diesem letzten Durchgang trifft man
dann auf den Doktor als Endgegner. Besiegt
man ihn, dann steht er zukiinftig im Auswahl-
bildschirm zur Verfiigung. Aber Achtung: Dr.
Boskonovitch ist nur fiir duRerst geiibte Spieler
geeignet, da er aufgrund seines hohen Alters
ein wenig gebrechlicher ist und nach manchen
Mandvern zusammenbricht und kurz liegen-
bleibt. Zwar kann er auch aus der Horizontalen
heraus erstaunliche Angriffe fithren, aber es
erfordert iiberdurchschnittliche Féhigkeiten,
effizient und erfolgreich mit dem Doktor zu

bestehen.

Steckbrief

Staatsangehdrigkeit/Herkunft: unbekannt, vermutlich
RuBland

Kampfstil: Geronten-Karate

Alter: 82 Jahre

GroBe: 169 cm

Gewicht: 68 kg

Blutgruppe: A

Beruf: Wissenschaftler

Hobbies: Experimentieren
Vorlieben: unbekannt
Abneigungen: unbekannt
Schwierigkeitsgrad: Profis

Siegposen

®. auf dem Riicken liegend, hamisch lachend
@: auf dem Riicken liegend, hamisch lachend
®. auf dem Riicken liegend, hamisch lachend
®: auf dem Riicken liegend, hdmisch lachend




1 (1= o () B e

Name des Manévers Tastenfole _ Trefferhereicchaden Kommentar

ad Stuach

Left-Right Kick

Wind Oldfist

Crouch Dash __ = ' - : D—

Jam Combo Extention 2B EBPEPDE nILBLIOLIOLIIN il hinten aber

Jck Tamer . m(20) . _ D als Konter, onst GS

Wh Franenstner -

ead D o

EIbowWarp _ 7 _ | (12 o _ - Kontar

Mind Warp

Panicsmoka

Slicer woy -

oy

... Shadow Legs Front

...... Prison Break
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Name des Mandvers Kommentar

Tastenfolge l'refferhereichISchdn _

... Super Doctor 1 | . _ | _ :

ummer ick _ e i 2)

Doctor Scoot (K0) - oder<i=‘

.... Rolling Kick ' o i : A i

Hop Up (K)

Rger Kicks (KO)

Chi Charge (K0) <

octor oII (T .

ChiCharge M)

Doctor Roll BL) e K fllt hinten dber

Mind Blast R
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Name des Mandvers Tastenfolge Trefferbereich/Schaden Kommentar
Panic Charge Reverse R e - -
... Shadow Legs Back Q®= oder Q= - -
...... Summer Kick @ m(25) fallt hinten Gber
...... Winter Kick e m(21) fallt hinten iber
High/Mid Punch Parry < - :
Low Parry e - -
Bio Reactor e (10(10,10,10...)) -
Resting Doctor LG - -
... Skidding Doctor % oder ... - -
Diagnosis =

(wahrend des Angriffs) -(40) pariert Rechtstritte

Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmaBnahme
Irish Whip BDS® vorne 10 &
... Elbow Drop e (fortgesetzt) 21 -
...... Kingstep g (fortgesetzt) - -
......... Running Bulldog Boabcpe (fortgesetzt) 38 2
...... Cartwheel o (fortgesetzt) - 2
......... Taunting Doctor ex] (fortgesetzt) - -
......... Shoulder Ram o (fortgesetzt) 50 -
...... Flying Cross Chop % (fortgesetzt) 10 -
Arm Takedown cosd links 45 4
Trip Up ok rechts 40 -
Atomic Drop ool hinten 60 L8]
Rolling Powerbomb o (Parieren) %® |-throw 37 -
Dr. Frankensteiner epde vorne 15,18 : e

Stone Head KND ==> vorne 33 -
'  oder ¢3¢ oo
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Strategien

Leider gibt es keine fundierten Informationen
dariiber, was sich Namco dabei gedacht hat, Dr.
Boskonovitch als Bonusfigur einzufijhren. Fast
alle Tekkenspieler halten ihn eher fiir eine Stra-
fe als eine Belohnung oder Bereicherung fiir das
Spiel. Der Umstand, daR er nach fast jedem
Mandver dazu neigt, nach hinten oder nach
vorne zu fallen, macht ihn fiir Einsteiger und
selbst fiir Fortgeschrittene zu einem unbere-
chenbaren Risiko. Allerdings ist dies dann auch
gleich die einzige Stdrke der Figur, denn auch
dem Gegner diirfte es schwerfallen, abzuschit-
zen, welche Attacken der Doktor als ndchstes
ausfiihren wird. Am effektivsten sind ein paar
der etwas lingeren Kombinationen, mit denen
man wenigstens halbwegs kontrolliert angrei-
fen und dem Gegner Schaden zufiigen kann:
l.:’)l:f)ogo Ogl 020 oeo 020 ogo ogo

Auch nach diesem Angriff wird der Doktor hin-
teniiberkippen, aber wenigstens kann man
damit rund 60 Punkte der Energie des Gegners
in Wohlgefallen auflésen. Ahnlich geeignete
Attacken sind der Kosakentanz

W fechfech e ,
und die Angriffe in Verbindung mit dem »Panic

Charge«, der mit % eingeleitet und dann wahl-

weise mit der Tastenfolge PPRPRLRPRP wei-
tergefiihrt oder mit Q= in die »Shadow-Legs«-
Position gewandelt wird, von der ausgehend

zwei neue Angriffe moglich sind:

Da sich der Doktor selbst in den Handen eines
gelibten Spielers die meiste Zeit des Kampfes
am Boden befinden diirfte, ist es dringend zu
empfehlen, sich mit den Manévern vertraut zu
machen, die er aus der Riickenlage oder bauch-
lings ausfithren kann. Die »Roger Kicks«,
benannt nach einem der Bonuscharaktere des
Vorgdngers, dem Kanguruh Roger, sind eine
gute Mdglichkeit, um aus der KO-Position her-
aus zu agieren:

O O~ Op O O
(KO)OO.O.OOOOO-OOOI

Befindet sich der Doktor in der »Toter Mann«-
Position, also mit dem Gesicht nach oben und
den FiiRen vom Gegner weg, so steht mit dem
»Kangaroo Kick« ein probates Angriffsmittel
zur Verfiigung.




Bryan Fury
Bryan Fury war einst
Mitglied einer inter-
nationalen Polizei-
' verbindung, bevor er

in einer wilden

SchieRerei getdtet
wurde. Sein Leichnam wurde derzeit in das
Labor eines gewissen Dr. Abel gebracht, wo die-
ser ihn mit Hilfe eines neuen Projekts - der
Erstellung einer Cyborg-Armee - wiedererweck-
te. Um dieses Projekt zu vervollstindigen und
zu perfektionieren, soll Bryan auf Dr. Abels
Befehl hin am dritten Tekken-Turnier teilneh-
men, um mehr {iber Yoshimitsu in Erfahrung zu
bringen, einem mechanischen Kimpfer, der von
Dr. Abels groRtem Konkurrenten, Dr. Boskono-
vitch, entwickelt wurde. Bryan galt als guter
Polizist, aber es gab Geriichte, laut denen er in
enger Verbindung zum Drogenkartell in Hong-
kong stand. Diese Geriichte wurden durch
Untersuchungen von Lei Wulong unterstiitzt,
der diese Verbindung nachgewiesen haben will.

Besonderheiten
Bryan Fury steht zur Verfiigung, sobald der
Arcade-Modus mit sechs verschiedenen Grundfi-

guren durchgespielt wurde.

B oo (2 B e

Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: USA
Kampfstil: Kickboxing

Alter: 29 Jahre (seit einiger Zeit untot)
GroBe: 186 cm

Gewicht: 80 kg

Blutgruppe: AB

Beruf: ehemals Undercover-Polizist, jetzt untot
Hobbies: unbekannt

Vorlieben: Einsamkeit, feuchte Erde
Abneigungen: Sonnenlicht
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger

Siegposen

®: zwei Roundhouse-Kicks, gefolgt von einem Kniestol
@: zwei kurze Fausthiebe, ein Roundhouse-Kick

®: Heranwinken des Gegners, h4misches Lachen

®: Handschlagkombination
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Name des Mandvers
One-Two Punches
Bruce Rush

Rush-Low Kick
One-Two Punch-Low Kick
Hammer Driver
Punch-Double Spin Kick
Running Blind

Dash Changeup

Lair's Dance

Dance Of Doom

Quick Spin Kick

Bruce Special-Elbow
Bruce Special-Low Kick
Triple Roundhouse
Mach Breaker
Spinning Roundhouse
Side Step Elbow

Slash Kick

Light Back Punch
Double Back Punch
Hands Of Doom

Rush Of Doom
Backhand-Side Stunner
Front Kick

Front Kick-Rush Elbow
Front Kick-Rush L/Kick
Front Kick-Knee

Flying Knee Kick

Thin Low Kick

Left Body Blow

One Two-Body Blow
Vulcan Body Blow
Rolling Driver

Orbital Heel Kick

Tastenfolge
[ elon
O e 0 @

.OO OCG .GO OOO

U oder ¥ oder 9%

Qi O 0]
Laslpjex Texel

hofedpd

O O 8 O
LasTplex Toxelex ]

Pptecdapd

O Op & 0O O
OOO QOO. OOO .OO OO.

B

0.8 O @
0.0 OOO .OO OCO

e
e e
ooy
=eDdp
e
Dodp
e
cadeh
b
®. 0 0O

=i exe] Xelex ]

e

(,"_1020

femtetelexal fefoxel
0,

O 8 a2
{Adpdpepde

e

Ooo o8
YL xel xel xel Xoloxc}

1 oder P
1 oder e

Trefferbereich/Schaden
h(6)h(8)
h(6)h(8)m(11)m(14)
h(6)h(8)m(11)I(12)
h(6)h(8)I(15)
m(14)m(21)
h(6)h(15)m(17)
h(6)h(15)m(17)h(16)
h(6)h(15)h(21)m(26)
h(6)h(15)h(21)h(21)h(21)
h(6)h(15)h(21)h(21)m(26)
m(16)h(16)
m(18)m(11)m(10)m(14)
m(18)m(11)m(10)I(12)
h(18)m(14)h(18)

h(30)

m(36)

h(26)

m(36)

h(21)

h(21)h(21)
h(21)h(21)h(21)
h(21)h(21)m(26)
h(21)m(26)

h(20)
h(20)h(12)m(11)m(14)
h(20)h(12)m(11)I(12)
h(20)m(12)

h(25)

I15)

m(10)

m(10)m(16)

m(10)m(15)m(12)m(11)m(16)

m(25) i

m (21)

Kommentar

GS
DS als Konter
DS als Konter
GS
GS
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Name des Mandvers Tastenfolge Trefferbereich/Schaden Kommentar

Snake Edge _ La7)

Sway
Left Upper miy) __ iTe

HE= oder <

isherman's Slam m(18+21) | _ i

Double Power Knee ML m(22)m(16) “ __ |

Rising Kick h(28) - -
Shell Shock hs) | 625

Taunt _ _ = 7 -

Gravity Blow

Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von

Shaen

Gravity Suplex

Gravity Elbow

Neck Wringer . hinten 60

Kombos
Tastenfolge/Blockmandver fiir den ersten Schlag

s
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Strategien

Bryan ist eine Spielfigur, die davon lebt, den
Gegner rechtzeitig einzuschdtzen und dessen
Mandver im voraus zu erahnen. Zwar verfiigt er
nicht gerade iiber das umfangreichste Reper-
toire an Schldgen und Tritten, allerdings sind
seine Kombinationen {iberdurchschnittlich
krdftig, wenn auch nicht unbedingt die
schnellsten des Spiels. Hinzu kommt, daR
Bryan aus der Hocke heraus sehr gefihrlich
werden kann. Sein »Chains of Misery«-Wurf bei-
spielsweise kann aus der Hocke heraus gestar-
tet werden.

§ ANUANT

Auflerdem kommen ihm seine Sidestep-Angrif-
fe entgegen, wenn er eine Attacke des Gegners
erahnt und entsprechend reagiert.

SS%P oder SSTP

sind hervorragende Kontermangver gegen einen
aggressiven Gegner, der seine eigene Angriffs-
kraft oder Reichweite fatalerweise iiberschitzt
hat. Wenn man den Gegner ein wenig foppen
will, kann man dieses Manéver auch noch in
einer kleinen Variation anbringen:

s
Alles in allem fillt Bryan unter die Kategorie

der Konterspieler. Dies wird auch durch seine
Fahigkeit untermauert, sich durch ein schnelles

Zuriickweichen mittels

e

im Vorfeld erkennbaren Attacken zu entziehen
und aus der Riickwartsbewegqung direkt wieder
anzugreifen.

Kommt man mit Bryan in die Verlegenheit,
gegen einen iiberaus defensiven Spieler antre-
ten zu miissen, so kann man sich diesem mit
einigen schnellen Viererkombinationen nihern,
um ihn aus der Reserve zu locken:

O -0 A
%°%P®%P%P, dessen Variante

oder
O e O e . .
PP % beziehungsweise

O 8. 0O O
.DO OOO .OO OO.

dienen dabei zum Durchbrechen der gegneri-
schen Abwehr.

Die gnadenlose Kombination »Lair's Dance«
zieht dem Gegner bis zu 100 Punkte seiner
Energieleiste ab und sollte deshalb im Arsenal
jedes besseren Bryan-Spielers zu finden sein.

O Og ®- a8
.OO QDD- OOO 'DO OOO




Sie ist extrem leicht zu lernen und kann bei
Bedarf auch noch variiert werden, um dem Geg-
g ner ein wenig Abwechslung zu bieten:

O O, 8. 0. O
.OO QOO. OOO .OO Ool .

Mit dem sehr schnellen und kréftigen »Mach
Breaker« lassen sich Gegner iiberraschen, die
versuchen, eine gréRere Distanz zwischen den
beiden Kdmpfern zu wahren oder die unvor-
sichtig oder unentschlossen attackieren.

=epdd

Mit diesem Angriff wird der Gegenspieler dann
auch noch gleich zu Boden geworfen, wo ihm
mit einem tiefen Angriff, beispielsweise der
»Snake Edge« oder dem einfachen »Low Sweep«
weiter zugesetzt werden kann: %° oder @020,
wobei der Vorteil des ersten Manévers ist, daR
es gleichzeitig der Einstieg fiir eine Juggle-
Kombination sein kann.

Ein weiterer schoner Angriff ist der Vorwirts-
kick, der direkt von einem KniestoR gefolgt
wird. Gelingt es dem Gegner nidmlich, den
ersten Tritt zu blocken, wird er in der Regel von
dem blitzschnellen KniestoR iiberrascht und
nimmt trotz des ersten erfolgreichen Blocks
noch Schaden: <=9%>e

= RREHRER S - R

Wie spielt man gegen

Bryan Fury?

Da bei Bryan der Schwerpunkt auf abwarten-
dem Konterspiel liegt, in dem er sein zerstore-
risches Potential voll entfalten kann, sollte
man die eigenen Angriffe genau planen und es
tunlichst vermeiden, die eigene Reichweite zu
iiberschdtzen. Wenn man erst einmal mit einer
fehlgeschlagenen Attacke in Bryans Aktionsra-
dius gelangt ist und bedingt durch die Erho-
lungszeit nicht blocken kann, wird ein halb-
wegs guter Bryan-Spieler keine Sekunde zégern
und einem mit einer seiner wuchtigen Kombi-
nationen schnell das Licht ausknipsen. Angrif-
fe gegen Bryan sollten immer kurz sein und
keine iibermdRig langen Erholungszeiten erfor-
dern, da diese Verzogerungen zwischen Angriff
und Blockmdglichkeit von einem guten Spieler
gnadenlos ausgenutzt werden diirften. Wenn
Bryan seinerseits aggressiv auf sein Gegeniiber
zugeht, was in der Regel mit Variationen »Bru-
ce Elbow« oder »Bruce Kick« geschehen diirfte,
so sollte man dafiir sorgen, daR die Abwehr
mittels eines aktiven Blocks steht. Zwar kann
man nur in den seltensten Fillen erahnen, ob
der letzte Angriff der Serie als Schlag in mittle-
rer Hohe oder als tiefer Tritt kommen wird, aber
selbst wenn man in diesem Fall den letzten
Tritt hinnehmen mufB, wird man wenigstens
nicht durch die Gegend geschleudert. Anson-

sten sollte man immer auf der Hut sein vor dem
blitzschnellen »Mach Breaker«, der jede unbe-
herrschte Attacke im Keim ersticken kann.
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Kuma/Panda
Kuma ist das Haus-

tier und gleichzeitig
der Leibwdchter von
° Heihachi Mishima.
g Wie sein Vater, der
= ebenfalls Kuma hieR,
ist er ein Intimfeind von Paul Phoenix. Man

munkelt, Kuma ware sehr angetan von Panda,
dem Haustier von Ling Xiaoyu.

Besonderheiten
Kuma bzw. Panda steht zur Verfiigung, sobald Steckbrief
der Arcade-Modus mit einer der Grundfiguren Staatsangehdrigkeit/Herkunft: Heihachis/Lings Haustier
durchgespielt wurde. Kampfstil: Barenfreistil
Alter: 8 Jahre
GriBe: 280 cm (aufgerichtet)
Gewicht: 210 kg
Blutgruppe: unbekannt
Beruf: Bodyguard/Freund von Heihachi/Ling
Hobbies: Trainieren
Vorlieben: Lachs, Herrchen/Frauchen
Abneigungen: Paul Phoenix
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger/Fortgeschrittene

Siegposen

®: Heranwinken des Gegners aus der Hocke

@ stapft mit erhabenen Handen im Kreis herum
®. Abwinken mit beiden Tatzen, kleine Tanzeinlage
®. Championpose mit erhobenen Armen




Name des Mandvers
Bear Hammer

B Jab-Elbow-Hammer

Overhead Smash
Double Hammer

Sit

... Sit Punches-Left
... Sit Punches-Right
G-Clef Cannon
Demon Uppercut
Double Claw

Leaping Side Kicks
Rushing Uppercut-Left
Rushing Uppercut-Right
Salmon Hunter
Grizzly Claw

Pancake Press

Killing Uppercut
Uppercut-Grizzly Claw
Batter Up

Batter Up-Smash
Windmill Punches
Rushing Uppercut
Hammer Rush-High
Hammer Rush-Mid
Hammer Rush-Low
Hammer Rush-High
Hammer Rush-Mid
Hammer Rush-Low
Sweep Rush-High
Sweep Rush-Mid
Sweep Rush-Low

Tastenfolge
peped

O @
(o] .OO OOO

OO.

%o

%

()
Og.
OO.

>

(]
°
OO

s
RS

b igel b
&

C
Q

4 [ e
0 >l
e <3

%

= oder e
S
\-80 foxe] HeTe)

(S

) Rl SLal i

AHES

AHeP D

AHe2
AHeS P

L5 %ogoqgo [ 5ol xo¥
l, & ogo 080 o;o

A
| Vo i\ £
Jadled
Jasodoed
L A N 5

Bl

Vpep e

O. 8

e o
Jepehe) oy

JepebabBed

104

T LERHEN S

Trefferbereich/Schaden Kommentar
h(18)h(15)m(18) s
h(12)m(21)m(20) JUGRC
M(21) 5
M(21)m(21) =
I(10)I(10)1(10)1(10) -
I(10)I{10)I(10)I(10) 5
h(10)M(8)m(14) UG
m(22) JUG
m(25) CS
m(30) GS
m(10)m(15)m(10)m(15) JUG
m(10)m(15)m(12)m(15) UG
L(60) 5
m(40) -
M(26) -
m(12) JUG
m(12)m(27) JUG
m(21) JUG
m(21)M(17) -
m(12)m(15)m(15)h(30) GS
m(10)m(10)m(15) -
m(10)h(8) -
m(15)m(10) =
m(10)L(8) -
m(15)m(12)h(12) .
m(15)m(12)m(15) -
m(15)m(12)L(8) -
L12)LB)m(12)m(12)h(12) 2
L(12)L(8)m(12)m(12)m(15) -
LI12LEm(12)m({12)L8) -
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Name des Mandvers Tastenfolge Trefferbereich/Schaden Kommentar

Wakeup Hammer KND §e% m(12)

.... Sit Punches-Left s 1(10)I(10)1(10)1(10) .

.... Sit Punches-Right Foepdpep 1(10)I(10)1(10)1(10) -

Dance L - %

Turn around and dance Pode M(20+60)  Gegner muB am Boden liegen

Deadly Claw e 1(35) cs

Rolling Bear GPHGIE TR M)

Fatal Wind Salel 1(200)

Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmafBnahme
Bear Bite L vorne 40 L&
Bear Hug Lo vorne 10,25 e
Stonehead evee vorne 35 L
Circus Roll N6 vorne 60 %
Choke Slam *& oder 2 links 10,15,25 <
Bear Slam > oder rechts 40 %

Swing Swung 5 oder T hinten 70




Strategien

Bl Kuma beziehungsweise Panda ist neben Gun
Jack das klassische Beispiel fiir einen ausbalan-
cierten Charakter. Die verhiltnismiRig hohen
Schadenswerte, die Kuma austeilen kann, wer-
den durch Behabigkeit und eine geringe Reich-
weite wieder ausgeglichen. Ein weiteres Manko
ist die geringe Anzahl an Angriffsmoglichkei-
ten - kaum eine andere Figur, abgesehen viel-
leicht von Heihachi Mishima oder Paul Phoenix,
hat ein so mageres Sortiment an Mangvern. Zu
allem UberfluR bietet seine enorme Korper-
groRe noch einen weiteren Nachteil, denn
wenn Kuma am Boden liegt, kann er von vielen
mittelhohen Angriffen ebenso getroffen werden
wie von normalen tiefen Angriffen.

Aufgrund der Tatsache, daR Kuma generell
langsamer ist als sein Gegner, scheidet ein
erfolgreiches Konterspiel in der Regel aus. Sein
volles Potential entfaltet der tierische Kampfer
im Nahkampf mit aggressiven, wuchtigen
Attacken. Mit dem »Bear Uppercut« verfiigt er
liber einen wunderschénen Einstieg fiir eine
Juggle-Kombination, der den Gegner sehr hoch
in die Luft wirft.

=epdd
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Kehrt der Gegner dann wieder auf den Boden
der Tatsachen zuriick, kann man ihm mit einer
einfachen, aber effizienten Kombination wie
beispielsweise dem »Bear Hammer« oder der
»G-Clef Cannon« einen warmen Empfang berei-
ten:

[ el

(o)
[exe]
(o]

(o] xo}

o)
C

oder
0. 0. 0
@ooooooooo'

Um sich halbwegs gefahrlos auf einen Gegner
zuzubewegen, hat sich der »Rushing Uppercut«
bewédhrt, der eine Besonderheit parat hilt:
Wenn der erste Schlag der Serie als Konter ins
Ziel trifft, treffen die folgenden Schlige eben-
falls - mit Sicherheit.

o8 0 e
\oooooooooooo

oder

) Vel Eele et o

AuRerdem besteht bei dieser Form des Angriffs
die Mdglichkeit, daR der Gegner in die Luft
geschleudert wird und somit nicht unmittelbar
zum Gegenangriff ansetzen kann.
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Kréftige Basisangriffe stellen des weiteren die
beiden artverwandten Manéver »Double Claw«

= .;o

und der »Overhead Smash«

dar. Diese beiden Mandver eignen sich hervor-
ragend, um es einem iibermiitigen Angreifer
heimzuzahlen, wenn eine seiner Attacken
abgeblockt werden konnte oder zu kurz geraten
ist.

Wenn man den Gegenspieler vollig der Lacher-
lichkeit preisgeben will, sollte man einmal ver-
suchen, den »Circus Roll«-Wurf anzusetzen

EANIZe ol

Eine putzigere Wurfanimation wird man im
ganzen Spiel wohl vergeblich suchen.
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Wie spielt man gegen Kuma?

Am einfachsten wird man es gegen den schwer-
fdlligen Kuma haben, wenn man seine gréRte
Schwiche, die Langsamkeit, schonungslos mit
schnellen Attacken und Kontern ausnutzt. Vie-
le seiner Angriffsmoglichkeiten, wie beispiels-
weise der »Bear Uppercut, sind sehr leicht im
voraus zu erkennen und mit einem schnellen
Schlag zu unterbrechen und zu kontern. Auch
seine mdchtige Bédrenklaue (»Bear Claw«) kiin-
digt sich buchstéblich ewig lange im voraus an.
Ein schneller Konter oder ein beherzter Ausfall-
schritt zur Seite nehmen diesem Angriffs-
mandver in aller Regel jegliche Gefdhrlichkeit.
Aber Achtung: Erfahrene Spieler werden dieses
Manover von Zeit zu Zeit in den »Rolling Bear«
weiterfiihren und damit versuchen, den Gegner
niederzuwalzen,

Zusdtzlich zu der Tatsache, daR Kuma sehr
langsam ist, kann man sich auch die erbdrmli-
che Reichweite seiner wenigen schnellen Schla-
ge und Tritte zunutze machen, indem man
einen Angriff aus mittlerer Distanz einleitet
und ihm dann, nachdem der erste Schlag sein
Ziel gefunden hat, mit brachialer Gewalt und
schnellen Kombinationen den Rest gibt.




Heihachi
Mishima
Heihachi Mishma ist
der Urvater der Tek-
ken-Serie. Er hat das
legendére Turnier ins

Leben gerufen, um
die besten und méchtigsten Kimpfer der Erde
zusammenkommen zu lassen. Nach dem ersten
Turnier galt er als verschollen, kehrte aber
zuriick, als sein Sohn, Kazuya, das zweite Tur-
nier ausrief. In diesem Turnier bezwang er sei-
nen verrdterischen Sohn und konnte sich so
die madchtige Mishima-Unternehmensgruppe
zuriickholen. Zwischenzeitlich hat er eine Spe-
zialeinheit, die sogenannte »Tekken Force«
gegriindet, um an Krisenherden auf der ganzen
Welt fiir Ruhe, Frieden und Ordnung zu sorgen.
Thm gelang es, die drmeren Linder aus ihrer
Armut zu befreien und durch Stiitzung der
Landwirtschaft zu neuer Unabhingigkeit zu
verhelfen. Wahrend einer Expedition in Mittel-
amerika wurde ein groRer Teil seiner Spezial-
einheit von einem Wesen unbekannter Natur
ausgeldscht. Wie sich herausstellte, war dieses
Wesen der legendédre Gott des Kampfes. Heiha-
chi hatte fortan nur noch ein Ziel: den Gott des
Kampfes unter seine Kontrolle zu bringen und
damit die Weltherrschaft zu erobern. Als er
erfuhr, daR sich der Gott des Kampfes von den
Seelen starker Kampfer erndhrt, beschlieRt er,

ein weiteres Turnier abzuhalten - mit seinem
Enkel Jin Kazama als Koder fiir den Gott des
Kampfes.

e 154 (o e R e

Besonderheiten

Heihachi Mishima steht zur Verfiigung, sobald
der Arcade-Modus mit sieben verschiedenen
Grundfiguren durchgespielt wurde.

Steckbrief

Staatsangehdrigkeit/Herkunft: Japan

Kampfstil: Mishima-Karate

Alter: 73 Jahre

GroBe: 179 cm

Gewicht: 80 kg

Blutgruppe: B

Beruf: Vorsitzender der Mishima-Unternehmensgruppe
Hobbies: Meditation, Baden

Vorlieben: Weltherrschaft

Abneigungen: diejenigen, die sich ihm auf dem Weg zur
Weltherrschaft entgegenstellen wollen
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger

Siegposen

®: 7wei Faustschlage in Vorwartshewegung
@:Stand in breitbeinige Hocke, Energieentladung
®: kniet sich hin, verschrankt die Arme

®: »Lightning Hammer«-Schlag
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Name des Mandvers Tastenfolge TrefferhereichlShaden Kommentar

Devil Fists h(&)h(10)h(18)

Demon Scissors M(25) (-5)

h' alm . . m(22)
Dem Massce (6)m(21)m(3) |

Backhand ) = oder = P h(18) =
Left Splits Kick D omy S, DS als Konter

Seshick ~~ ©99¢ ma s

ShadowStep NG et -

Do m{5m(26)

~ m@mel)
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Name des Mandvers Tastenfolge Trefferbereich/Schaden Kommentar
Jumping Low Kick SN L21) £
| Hell Sweeps N e (o) LI7)L(14)L(14) RC
... Thunder Godfist L5 m(35) -
... Demon Godfist & m(25) -
.... Tsunami Kick NcEecte m(12)m(21) :
Axe Kicks AHe e m(12)m(21) :
Auger (Taunt) Qe - -
Lightning Hammer e 1(70) :
Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmaBnahme
Neck Breaker o vorne 30 L5
Powerbomb fe vorne 30 R
Stonehead eed vorne 33 %
Headbutt Carnival oee vorne 29 %
Neck Chopper > oder %  links 40 &
Freefall o> oder ¢ rechts 46 e
Atomic Drop & oder hinten 60 L2
Kombos
TastenfnlgelBInckmanﬁver fiir den ersten Schlag Schaden
RRl(Dckcts et ekt Tt e I s
Qe (h)o;o fefeeeed oo 100
SR Eod sl S Br ok 55

=N (h )ooo foxeloxalorolex Tox socoedh 93

OO 0OTe O ©




R ) ] T ) ) ] T

Strategien

Heihachi ist die graue Eminenz der Tekken-
Serie und trotz seines hohen Alters eine der
stdrksten Figuren des Spiels. Seine defensiven
Spieloptionen, aus denen heraus man krachen-
de Konter und verheerende Vergeltungsschlige
starten kann, machen ihn zur ersten Wahl fiir
einen zuriickhaltenden Spieler. Allerdings hat
er kein allzu groBes Repertoire an Angriffs-
schldgen - auch wenn einige seiner Kombina-
tionen zu den gefdhrlichsten des ganzen Spiels
zdhlen. Gefiirchtet ist beispielsweise seine
»Godfist«-Kombination, die es in verschiedenen
Varianten gibt:

Iy (»Deathfist«)
=N (»Tunder Godfist«)
=NL S (»Wind Godfiste)

Diese Schldge sind hervorragend geeignet, um
den Gegner von sich wegzustoRen oder ihn
wehrlos in die Luft zu schleudern, wo er dann
mit weiteren Tritten eingedeckt werden kann.
Wenn er dann am Boden liegt, kann man ihm
mit dem »Geta Stomp« [l<® noch einen weite-
ren Tritt hinzufiigen.

Ebenfalls gut geeignet, um den Gegner auf
Distanz zu halten, sind die »Hammer Punches,
die es ebenfalls in zwei Variationen gibt. Die
erste Ausfilhrung stoRt den Gegner nur leicht
zuriick, {'#P wihrend die zweite Kombination
den Gegeniiber weit nach hinten wegkatapul-

tiert: L¢P, Vor allen Dingen die zweite Vari-

ante, die »Hammer Punch-Godfist«, hat eine
exzellente Reichweite und eignet sich Ffiir
Angriffe aus der zweiten Reihe.

Etwas schneller, aber dafiir ohne den entspre-
chenden Reichweitenvorteil kann man den
Gegner mit der »Chi Palm« oder der »Super Chi
Palm« von sich wegdriicken *P beziehungswei-
se = oder ™%, Nach dieser Aktion ist die
Entfernung ideal fiir eines der obengenannten
»Hammer-Punch«-Mandver.

Im Nahkampf sollte man ein paar Mandver aus
der Hocke beherrschen, um auf fehlgeschlagene
hohe Attacken des Gegners eine passende Ant-
wort zu haben. Eine Moglichkeit zur schnellen
Vergeltung sind die schnellen »Axe Kicksg, die
mit rund 33 Schadenspunkten nicht zu den
harmlosesten Mangvern zahlen.

AHTeSe




Beriicksichtigt man dann noch das Konterpo-
tential dieses Angriffs, kann sich der Gegner
meist schon von 40 oder mehr Energiepunkten
verabschieden.

Unverzichtbar ist natiirlich, wie eigentlich bei
allen Figuren, der einfache Aufwartshaken, der
immer fiir eine iiberraschende Juggle-Kombina-
tion gut ist.

AHD

Mit einem einfachen Split Kick - wahlweise mit
dem rechten oder dem linken Bein ausgefiihrt -
holt man den fliegenden Gegenspieler aber
schnell wieder auf den Boden der Tatsachen
zuriick.

::)ogo
oder

e,
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Wie spielt man gegen Heihachi
Mishima?

Das Spiel gegen einen defensiv eingestellten
Heihachi-Spieler diirfte eine sehr herausfor-
dernde Partie werden. Mit seinen hervorragen-
den Verteidigungsmdoglichkeiten kann er es
jedem anderen Gegner duRerst schwer machen
und das Tempo der Runde bestimmen. Zieht
sich der Gegner allerdings vollstindig zuriick,
sucht er sein Heil in vernichtenden Kontermég-
lichkeiten. In diesem Fall sitzt man wirklich in
der Zwickmiihle. Hier empfiehlt es sich, sich
ebenfalls nach ein paar erfolgreichen Angriffen
zuriickzuziehen und selber darauf zu warten,
daR der Gegner die Initiative ergreift. Wenn
man nicht gerade ohne Zeitlimit fiir die einzel-
nen Kampfrunden spielt, arbeitet die Zeit fiir
einen, solange man iiber mehr Energie verfiigt
als der Gegenspieler. Dann geht die griRte
Gefahr von seinen Godfist-Variationen aus, die
sich aber gliicklicherweise fast ausnahmslos
durch einen schnellen Ausfallschritt nach vor-
ne ankiindigen und geblockt und dann gekon-

tert werden konnen.
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Ogre/True
Ogre

Der Legende nach ist
Ogre eine alte mach-
" tige Waffe aus ldngst
vergangenen Zeiten,
y die von AuBerirdi-
schen auf unserer
Erde
o wurde. Seit der Zeit
streift er als Gott des
Kampfes um den Glo-

hinterlassen

bus, stets auf der
Suche nach starken

Seelen, die er besie-
gen und absorbieren will.

Besonderheiten

Ogre steht zur Verfiigung, sobald der Arcade-
Modus mit acht verschiedenen Grundfiguren
durchgespielt wurde.

True Ogre steht zur Verfiigung, sobald der Arca-
de-Modus mit neun verschiedenen Grundfigu-
ren durchgespielt wurde.

Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: keine

Kampfstil: unbekannt

Alter: so alt wie die Menschheit
GréBe: unbestatigt

Gewicht: unbestatigt

Blutgruppe: unbestatigt

Beruf: Gott des Kampfes

Hobbies: Filme, Nickerchen machen
Vorlieben: unbestatigt
Abneigungen: unbestatigt
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger

Siegposen

®. fliegt in die Luft, vollfiihrt einen Faustschlag
@: blickt mit hochgereckten Armen in den Himmel
@ blickt mit ausgebreiteten Armen in den Himmel
®: blickt mit ausgebreiteten Armen in den Himmel




D EERREN S e e

Name des Manivers ~ Tastenfolge Trefferbereich/Schaden

Kommentar

Shining Fists (5)"”'"5) _ .. .. |

Cross-Backhand h(IZ)h(ZI) ) | Lt | N

Power Punc

Shoulder Ram m30) _ 7 _ N | =

Left Spiis Kick m(23)

Hammer Heel . SONEe M20) | o .
Dragon Dive s . R
Shin Kick-Head Kick ot ITh(20) B :

Blazing Kick m(30)

Delay Double Knuckle

Windmill Kick P M)
Heavy Body Iow
... Infinity Extension

... Infinity Extension

Rising Kick _ N h(Z) _ | | -

Power Slap

LI2LI9mES) L

Snake Creeper
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Name ds Mﬁve Tastenfolge Trefferbereich/Schaden Kommentar

eadly Slice
Killing Blow

DIySIas

Iaody iss l.

Delay Burning Knuckl 1 oder & Nl' N !!(45) S :

Manéver (nur True Ogre)
Mangver B Tastenfolge reﬁerbreinchatlen

I(ommenta

Buffalo Horn m(25) _ _ JUG

Mid Tail Spinner ~~ <cle m2s)

Deadly Revenge Nur nach einem mittelhohen Angriff des Gegners

Blzig Infeno [le% - 1(40) Ausweichen durch Ducken

Nmed sWurfs _ Tastenfolge ‘ _ Schaden GegenmaBinahme

Bear Hug . - . - o 10,2

Choke Slam oderd 101525

Swing Swung & oder e . 70

w




Strategien
Ogre und True Ogre stellen die Endgegner des

B dritten Tekken-Titels dar. Thr Ruf als »Gott des

Kampfes« wirkt allerdings etwas aufgesetzt und
ibertrieben, denn so unschlagbar, wie diese
Bezeichnung sie erscheinen l4Rt, sind beide
nun wahrhaftig nicht. Dennoch kann man mit
ihnen einige interessante Kampfe fiihren, dies
nicht zuletzt aufgrund ihrer iiberdurchschnitt-
lich vielen Angriffe, die unblockbar sind.

Einer der schnellen und unblockbaren Angriffe
ist der Hieb »Serpent’s Venom«, der mit
== ausgefiihrt wird. Obwohl nur eine
Schlagtaste betdtigt wird, handelt es sich um
eine Doppelkombination, die immerhin 35
Punkte Schaden anrichtet. True Ogre hat bei
diesem Angriff gegeniiber dem unmutierten
Ogre einen deutlichen Reichweitenvorteil, den
man ausnutzen sollte. Ein Schlag mit hoher
Reichweite, der schnell ausgefiihrt werden
kann und zusétzlich auch noch unblockbar ist
- das ist fiir einen Tekken-Spieler wie Weih-
nachten und Ostern zugleich (fast ist man ver-
sucht zu sagen: »Das sind ja drei Dinge auf ein-
mal ...«).

Ein weiterer Angriff aus der Distanz ist der
»Bazooka Kick«, der eine schier unglaubliche
Reichweite hat - probieren Sie es mal im
Ubungsmodus aus.

o

I o (e RS ERRe

Eine fiir den Gegner gefihrliche Kombination
mit Juggle-Potential sind die verschiedenen
»Snake«-Angriffe. Die »Demented Snake« kata-
pultiert den Gegner hoch in die Luft, wo er wei-
teren Tritten - am besten mit einem Tritt, der
seinen Fall auf den Boden beschleunigt - wehr-
los ausgesetzt ist.

l \’.'.)20 020 NDEC
leitet den Angriff ein,

= oder D=

holt den Gegner schmerzhaft auf den Boden der
Tatsachen zuriick.

Zusdtzlich haben beide ein paar Tricks auf
Lager, iiber die die anderen Kampfer nicht ver-
fiigen. So kann True Ogre beispielsweise auf
zwei verschiedene Arten Feuer speien:

% und UeP
Allerdings ist es mdglich, unter dem zweiten

der beiden FeuerstoRe durch rechtzeitiges
Ducken wegzutauchen.
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Wie spielt man gegen die beiden
Ogres?

Da beide Varianten der Spielfigur {iber mehrere
unblockbare Angriffe verfiigen, sollte man eine
rein defensive Strategie von vornherein
abschreiben. Auf Dauer wird auch der beste
Konterspieler gegen die morderischen Attacken
den kiirzeren ziehen. Auch die hohe Reichweite
einiger der Angriffe (»Bazooka Kick«!) machen
es schwer, die beiden Kolosse auf Distanz zu
halten. Leider sind auch ihre Wiirfe unter dem
Gesichtspunkt der Reichweite nicht ohne - es
kann also nichts schaden, sich mit den zur Ver-
fiigung stehenden GegenmaRnahmen fiir diese
Wiirfe vertraut zu machen. Denn letztendlich
diirfte ein offensives Vorgehen gegen die bei-
den Endgegner die beste Losung sein. Und auch
wenn die unblockbaren Attacken einen Spieler
zundchst an den Rand der Verzweiflung treiben
konnen, sollte man sich auf die Méglichkeiten
besinnen, die einem - abgesehen vom Block -
zur Verfiigung stehen. Sidesteps und schnelle
Ausfallschritte nach hinten 6ffnen gelegentlich
ein kleines Fenster fiir einen Konterschlag. Die
beiden Feuerattacken von True Ogre sehen zwar
eindrucksvoll aus, kdnnen aber beide vermie-
den werden. Einer der beiden FeuerstoRe -
»Blazing Inferno« - ist ein gerader StoR, unter
dem man sich einfach hinwegducken kann.

17

Der andere Flammenangriff ist ein wenig raffi-

nierter, da er von schrdg oben kommt. Aber
auch dagegen gibt es ein probates Mittel. Wenn
sich die »Hell Flame« ankiindigt - und die Vor-
laufzeit ist recht lang - kann man schnell unter
True Ogre hindurchsprinten, sobald er sich in
die Liifte hebt. Das macht ihn auch gleich
angreifbar, da er nach der Landung erst einmal
mit dem Riicken zum Spieler steht und mit der
Erholungszeit zu kdmpfen hat. AuRerdem hat
True Ogre durch seine immense Gréfe einen
weiteren Nachteil: Angriffe, die einen liegen-
den Charakter fiir gewdhnlich verfehlen, tref-
fen bei True Ogre des 6fteren mal ins Schwarze.
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Julia Chang
Julia ist die Adoptiv-
tochter von Michelle

Chang, eine der Teil-

nehmerinnen des
zweiten groRen Tek-
ken-Turniers.  Wie

ihre Adoptivmutter kdmpft Julia fiir die Erhal-
tung der weitldufigen Reservate der nordameri-
kanischen Indianerstimme. Als Julia 18 Jahre
alt war, mehrten sich die Geriichte um das
plétzliche Verschwinden einiger michtiger
Kdmpfer und Kampfsportler. Der Stamm, der
Michelle und Julia beheimatete, mutmalte,
dal® ein altes Amulett, das sich in Michelles
Besitz befand und den Schliissel zu groRen
altertiimlichen Schitzen und Kunstgegenstin-
den darstellt, mit diesem Verschwinden in
Zusammenhang stand. Michelle machte sich auf
die Suche nach Heihachi Mishima, der seit dem
letzten Turnier das Amulett besaR, um mehr
iiber den Gott des Kampfes zu erfahren. Als sie
von dieser Reise nicht zuriickkehrt, macht sich
Julia auf die Suche nach ihr.

Besonderheiten
Julia Chang steht zur Verfiigung, sobald der
Arcade-Modus mit zwei verschiedenen Grundfi-

guren durchgespielt wurde.

118

Steckbrief

Staatsangehorigkeit/Herkunft: USA

Kampfstil: Verschiedene chinesische Kampfsportarten
Alter: 18 Jahre

GroBe: 165 cm

Gewicht: 54 kg

Blutgruppe: B

Beruf: Studentin der Archéologie

Hobbies: Jagen, Natur

Vorlieben: Biiffel

Abneigungen: die Unternehmensgruppe Mishima
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger/Fortgeschrittene

Siegposen

®: Salto vorwarts, Hande in die Hiifte gestemmt
@ halbe Drehung in Kniestand

®. Sprung mit Faustschlag und Vierteldrehung
®. Salto riickwarts, Hande in die Hiifte gestemmt
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Name des Mandvers
G-Clef Cannon
Rush-Mini Bow
Rush-Bow Leg Kicks
Machine Gun Cannon
Machine Gun-Low
Machine Gun-High
Spin Behind

Twin Arrow

Ultimate Cannon
Spin Sideways
Spin-Roundhouse
High Kick-Razor's Edge
Triple Spinning Kick
Double Spin-Low Kick
Flash Uppercut

Palm Explosion
Elbow
Elbow-Skyscraper Kick
Foot Stomp

Thunder Palm
Lightning Bolt

Axe Cannon

Axe-Mini Bow
Axe-Bow Leg Kicks
Front Snap Kick
Mid-Ultimate Cannon
Low Razor

Razor's Edge
Sweep-Headkick
Sweep-Low Kick

Mini G-Clef Cannon

T

o

stenfolge

(o}
(e}

-
o
ol

Y o ®
joxe) LOL
o b
o
L5

O

O,
Cre
{ ]
OOO

(@)
b

= ngo Dgl
Je
[layeo
Laspd

y ogo .go

o0 oder Suebfe
o oder PP

N

[l fodpe
(e
[lcfeed
[l
Bplce
A\Vexal 2o

Trefferbereich/Schaden
h(10)m(5)m(21)
h(10)m(5)L(12)
h(10)m(5)L(12)m(15)
h(10)m(15+21)
h(10)m(8)L(10)
h(10)m(8)h(20)
h(12)

m(25)
m(8)m(9)M(25)
h(20)
h(20)L(12)m(21)
h(20)L(12)h(23)
h(20)L(12)L (23)
m(15)

m(21)

m(10)
m(10)m(15)
M(35)

m(14)
m(14)m(21)
m(8)m(21)

m(12 oder 8)L(12)
m(12 oder 8)L(12)m(15)
m(17)
m(8)m(9)M(25)
L(10)

L(10)m(21)
L(10)h(23)
L(10)L(10)
m{10+21)

Kommentar

e €57

RC

JUG als Konter

JUG
DS als Konter

DS als Konter

RC

JUG
RC
JUG

JUG
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Name des Mandvers Tastenfolge Trefferbereich/Schaden Kommentar
% Uppercut-Elbow AHE oder QP m(15)m(22) :
Uppercut-G-Glef Cannon AHE oder QPP m(18)m(5)m(21) UG
Uppercut-Low Razor AH oder °Qte  mI5L(12) JUG RC
Uppercut-Razor's Edge AHT® oder QP Eosd m(15)L(12)m(21) UG
Uppercut-Sweep-Headkick A oder Q- Ee® m(I5)L(12)h(23) S
Uppercut-Sweep-Low Kick AH
oder wqX<tellds  mIs)LI2)LL0) -
Skyscraper Kick AH® m(15) ~
Body Elbow AN m(20) DS als Konter
Bow Leg Kicks Jfecp L(12)m(15) .
Taunt Qe . .
Low Parry L oder 2% oder ® - -
Heaven Cannan e 1(50) UG
Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmaBnahme
Death Valley Bomb o vorne 35 o
Knee Suplex e vorne 30 %
Waist Suplex Swoep vorne 35 <
Arm Lock Suplex Qe vorne 37 o
Mad Axes I vorne 14,14,14 %
Cross Arm Suplex | 7L vome 45 L
Running Bulldog % oder < links 40 L&
Twisted Sister > oder rechts 45 e
Branded > oder hinten 50 -
Kombos
Tastenfolge/Blockmaniver fiir den ersten Schlag Schaden
By PP oot 84
o (h)e s dpcpfocpeh 85
B(h) PP PPl 87
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Strategien

Die zierliche Julia Chang wird, dhnlich wie Ling
Xiaoyu, hdufig unterschitzt. Ihre einzelnen
Schldge und Tritte sind zwar fiir sich genom-
men nicht sonderlich schadensintensiv, aber
ihre Kombinationsfreudigkeit und ihr Talent,
Gegner wehrlos in die Luft zu schleudern, glei-
chen diesen physischen Nachteil wieder aus.

Julia hat viele schnelle Basismandver, die in
das Basisarsenal eines jeden Julia-Spielers
gehdren. Der »Flash Elbow« gehért sicherlich
dazu:

=eped

Zwar richtet er mit nur 10 Punkten recht wenig
Schaden an, er ist aber ein duBerst geeignetes
Mittel, um den Angriff eines Gegners zu unter-
brechen oder Vergeltung fiir einen zu kurzen
Angriff des Gegenspielers zu iiben. Ahnlich qut
geeignet, wenn auch nicht so schnell, ist der
»Twin Arrow«

Er bietet gleich mehrere Vorteile auf einmal:
Erstens hat er eine hohe Reichweite, zweitens
erwischt er in aller Regel auch Gegner, die ver-
suchen, mit einem Sidestep auszuweichen, und

zu guter Letzt unterbricht er fiir eine kurze Zeit

die Fahigkeit des Gegners, zu blocken (»Guard
Stun).

Ein weiterer raffinierter Angriff ist der »Light- |
ning Bolt«, der als besonderer Bonus verziégert
ausgefithrt werden kann.

ydeed

Wartet man zwischen dem ersten und zweiten
Schlag einen kurzen Moment (einen sehr kur-
zen Moment!), dann kann es einem Gegner pas-
sieren, daf er, wenn er den ersten Schlag
erfolgreich geblockt hat und daraufhin die
Deckung fallen 1dRt, um selber zu kontern, von
der zweiten Geraden voll erwischt wird.

Aber auch Julias Trittangriffe haben es in sich:
Die »Spinning Kicks« treffen abwechselnd hoch
und niedrig und erschweren daher einen erfolg-
reichen Block des Kontrahenten

O
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Noch ein kleiner Tip: Julia verfiigt neben den
normalen Sidesteps noch iiber eine separate
Drehung um die eigene Achse, mit der sie sich
um den Gegner herumdrehen kann.




Das an sich wire eigentlich nicht weiter erwih-
nenswert, aber wenn man dieses Manéver mit
einem normalen Sidestep kombiniert, steht
Julia direkt hinter dem Gegner und kann in
aller Ruhe einen »Branded«-Wurf fiir 50 Scha-
denspunkte ansetzen.

S5%°, gefolgt von

Kommt der Gegner ihr mit der Zeit auf die
Schliche, kann sie die seitliche Drehung auch in
Verbindung mit einem Tritt benutzen, um den
Kontrahenten wieder im dunkeln tappen zu las-
sen:

O O
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Wie spielt man gegen

Julia Chang?

Blitzschnelle Reflexe sind gefragt, wenn man
gegen Julia nicht vorzeitig in den K.O.
geschickt werden will. Ihre Kombinationen
kommen blitzschnell und in unterschiedlichen
Hohen, so daR ein erfolgreicher Block auf Dau-
er nur sehr schwer aufrecht zu halten ist. Das
ansonsten gut funktionierende Ausweichen per
Sidestep ist gegen Julia auch nur bedingt zu
empfehlen, da ihr »Twin Arrow« auch einen
leicht versetzt stehenden Gegner treffen und
wegschleudern kann. Die eigemen Attacken
sollten schnell und direkt sein, da ein zu kurz
geratener Schlag eine willkommene Einladung
zum Kontern darstellt. Gleiches gilt auch fiir
Manover, die sich durch eine lange Vorlaufzeit
ankiindigen und dem Julia-Spieler die Mdglich-
keit geben, den Angriff im Keim zu ersticken.




Gun Jack

Gun Jack ist eine
Weiterentwicklung
des Modells Jack-2,
das bereits im zwei-
ten Tekken-Turnier

. : an den Start gegan-
gen ist. Konstruiert wurde er von Jane, die
einst im Alter von acht Jahren von Jack-2 aus
einem Krisengebiet in Ruflland gerettet wurde.
Damals muBte Jane mit ansehen, wie ihr Retter
von einer Satellitenwaffe fast vollstandig zer-
stort wurde. Jetzt, im Alter von 27 Jahren und
als angesehene Ingenieurin, ist es ihr gelungen,
Jack-2 nicht nur zu restaurieren, sondern mit
Hilfe eines im Speicher verborgenen Programms
in Gun Jack zu verwandeln. Leider mufte sie
dabei feststellen, daR der Teil, der fiir die
menschlichen Ziige Jacks zustdndig war, irrepa-
rabel zerstort wurde. Bei ihrer Arbeit erfuhr sie,
daR der GroRteil der Programmierarbeiten fiir
Jack-2 von Mishima Heavy Industry, einem
Zweig der Mishima-Unternehmensgruppe, gelei-
stet worden war. Sie beschlieft, sich zusammen
mit Gun Jack auf den Weg zu machen, um die
Verantwortlichen bei Mishima Heavy Industry
zu finden und Gun Jack damit zu vervollkomm-
nen.

Besonderheiten

Gun Jack steht zur Verfiigung, sobald der Arca-
de-Modus mit drei verschiedenen Grundfiguren
durchgespielt wurde.
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Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: unbekannt, vermutlich
RuBland

Kampfstil: Brachialgewalt

Alter: 7 Jahre

GriBe: 220 cm

Gewicht: 175 kg

Blutgruppe: Plutoniumkernbatterie
Beruf: Arbeitsmaschine

Hobbies: Waffentraining

Vorlieben: Diagnoseprogramme
Abneigungen: Schrotthalden
Schwierigkeitsgrad: Einsteiger

Siegposen

®: Bodybuilder-Pose nach links und rechts

@ hebt beide Arme und fliegt dann davon

®: Faustschlag, hebt beide Arme und lacht

®: hammert sich auf die Brust, bis er nach hinten
umkippt
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Name des Mandvers
Jack Hammer

| Jab-Elbow-Hammer
Overhead Smash
Double Hammer
High-Low Cross Cut Saw
Cross Cut-Saw Blast
Sliding Attack

Double Axe

Sumo Stomp

Sit

... Sit Punches-Left

... Sit Punches-Right
Sit-Pancake Press

... Sit Punches-Left

... Sit Punches-Right
Whiff Body Press
Thunder Slap

Rushing Uppercut-Left
Rushing Uppercut-Right
Debugger

Megaton Blast

Machine Gun Blast
Cossack Dance

Pancake Press

... Press Punches-Left
... Press Punches-Right

Tastenfolge
ooeben

= oder = oo
= oder = oo
= oder —>%®

lle%

(e

[cge

b

59

e

O
s L xe]

o
O)O A

(8)

Yo hoehdd
NSHSE
Gl
A e

06 60 60 P

o)
74 L ael Xl el kol eloxe)

PP fedpecioce
JAdge

ogocgocgoo:p

®..0 .8 0

OOO .CO OGO .OO

124

Trefferbereich/Schaden

h{10)h(15)m(18)
h(12)m(21)m(20)

m(21)

m(21)m(22)

m(22)I(15)

m(22)m(25)

M oder L(25)

m(45)

m(50)
I(10)I(1O)IC10)I(10)
[(10)I{10)1(10)1(10)
M(35)
I(10)IC10)I(10)I(10)
[(LO)ICLO)I(10)I(10)
M(20)

L(12)
m(10)m(15)m(10)m(15)
m(10)m(15)m(12)m(15)
L(29)

m(40)

I(I5)I(15)I(15)I(15)I(15)m(40)
LIBLAL0L(12)L(12)L(12)

M(26)
I(10)I(10)I(10)I(10)
I(10)I(10)I(10)I(10)

Kommentar
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Name des Mandvers
Killing Uppercut
Batter Up

Batter Up-Smash
One-Two Blast
Takedown

Windmill Punches
Rushing Uppercut
Hammer Rush-High
Hammer Rush-Mid
Hammer Rush-Low
Hammer Rush-High
Hammer Rush-Mid
Hammer Rush-Low
Sweep Rush-High
Sweep Rush-Mid
Sweep Rush-Low
Low Cross Cut Saw
Wakeup Hammer
... Sit Punches-Left
... Sit Punches-Right
Megaton Upper
Dark Greeting

Giant Foot Stomp
Windup Punch

Tastenfolge
AR
AHe%
Ateoe
| R
) ANT il i
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JaD=ed
FaDoer
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LAl
B Poed
Yo lled
Jeoeh e
edapebfoump
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(bis zu 5x), dann o

Trefferbereich/Schaden Kommentar
m(12) JUG

m(21) UG |

m(21)m(17) -
L(10)m(25) .
L(21) -
m(12)m(15)m(15)h(30) GS
m(10)m(L0)m(15) -
m(10)h(8) -
m(15)m(10) -
m(10)L(8) -
m(15)m(12)h(12) -
m(15)m(12)m(15) -
m(15)m(12)L(8) =
L(12)L(8)m(12)m(12)h(12) =
L(12)L(8)m(12)m(12)m(15) -
L(12)L(B)m(12)m(12)L(8) :
I21) :
m(12) -
I(LOM(L0)(10)I(10) =
1(10)I{10)I(10)I(10) -
m(22) JUG
1(101) Ausweichen durch Ducken
11(60)

m[! nach 3x](20+40+60+80+199) GS
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Name des Wurfs Tastenfolge Angriff von Schaden GegenmafBnahme
Body Slam o vorne 35 o
Lift Slam e vorne 30 &
Pyramid Driver AN o vome 40 L
Ground Zero 7 vorne 33 L5
Lift Up-Megaton Hit el vorne 60 ' .
Backbreaker doed vore 45 Ry
Volcano S vomne 30 %
Volcano Cannon Dycle vorne 30 % (ue)
Body Smash R vorne 32 B
Choke Slam Sode vorne 35 ®
Pile Driver e vorne 58 &
Long Bomb > oder e links 40 <
HangingNeck Throw ~ *Poder®™  rechts M &
Spinal Crush o hinten 30,40 =
Timw vy, o e S 70 : :
Body Press Qe vorne 25 »
Rammer) R R T : -
Kombos

Tastenfolge/Blockmandver fiir den ersten Schlag Schaden

Idmpepepopdpbededets v Tl

oD (pyepcfecp e oehlebed 93

(e)
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Strategien

Gun Jack ist das Paradebeispiel dafiir, daR man
es mit brachialer Gewalt doch zu etwas bringen
kann. Er wirkt zwar sehr behibig und langsam,
hat aber durchaus ein paar schnelle Attacken
im Repertoire, die jeden Gegner iiberraschen
konnen.

So kann man beispielsweise direkt am Beginn
einer Runde versuchen, den Gegner mit einer
»Sliding Attack« zu iiberrumpeln, wenn man
weiR, daB er in der Regel nicht zu den Spielern
gehort, die die Initiative ergreifen und sofort
attackieren.

:{)oﬁ’o

Es empfiehlt sich allerdings, vorher einen
Schritt zurilickzugehen, um den Gegner ein
wenig in Sicherheit zu wiegen. Wenn er sieht,
daR sein Kontrahent zuriickweicht, wird er viel-
leicht nachldssig und nicht instinktiv aktiv
blocken, wie es viele defensive Spieler am Run-
denbeginn tun. Aber Achtung: Der Gegner wird
in der Regel immer frither wieder aufstehen als
Gun Jack. Ein Gegenspieler, der halbwegs auf
zack ist, wird diesen minimalen Zeitvorteil gna-
denlos ausnutzen. Dennoch hat dieses Mandver
durchaus seine Berechtigung: Gegen Ende einer
Runde kann dieser Hechtsprungangriff spiel-
entscheidend werden. Wird damit der K.O.
erzielt, ist das angesprochene Manko reine
Nebensache.

Gun Jack verfiigt iiber eine interessante Kombi-
nation von einzelnen Mandvern, mit der man
einen Gegner regelrecht vorfithren kann. Diese
Aktion beginnt mit den »Machine Gun« oder
»Gatling«-Punches

o 0 0 0 0 O
2 ePebel oder $roebebeb,

Diese Mehrfach-Attacke trifft zwar nicht immer
ihr Ziel, hat aber einen unschitzbaren psycho-
logischen Vorteil, da der Gegner irrtiimlich der
Auffassung sein wird, daR er die Schlige, die
ins Leere gehen, mit einem einfachen hohen
Tritt oder Schlag kontern kann. Bis er dann
gemerkt hat, daR Jack nach AbschluR dieser
Kombination aber tatsichlich in der Hocke
steht, wird er schon von Jacks wuchtigem
»Takedown«-Angriff weit fortgeschleudert.

L 55

Diesen Umstand kann man dann direkt nutzen,
um dem fliegenden Gegner hinterherzusprin-
ten. Je nach Distanz wird man ihn dann auto-
matisch mit einem unblockbaren »Shoulder
Ram« erwischen, oder, falls man noch nicht die
erforderliche Strecke dafiir zuriickgelegt hat,
mit einem »Ultimate Tackle«, der ebenfalls
automatisch durchgefithrt wird, erneut zu
Boden werfen. Wenn letzteres der Fall ist, soll-
te man keinesfalls vergessen, mit ofoehfoed
oder e ebed gie obligatorischen »Ultima-
te Punches« folgen zu lassen. Dies diirfte dann
in der Regel ausreichen, um die Runde siegreich

zu beenden.
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Im Nahkampf gibt es ebenfalls ein paar wuchti-
ge Schlédge, die mit einer iibermdchtigen Reich-
weite auch einen zuriickweichenden Gegenspie-
ler noch erwischen und erheblichen Schaden
anrichten. Die einfachen Schlagfolgen mit

O 20 20 e 0. e
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kommen recht schnell und ziehen bis zu 50
Punkte vom Energiebalken des Gegners ab. Die
zweite Kombination leitet gleichzeitig eine
Maglichkeit fiir eine zusdtzliche Juggle-Kombo
ein.

Ahnlich wuchtig sind sein »Cross Cut« =%
und der verwandte »Overhead Smash« '50, die
beidhdndig gefiihrt sind. Wihrend der erste den
Gegner direkt zu Boden wirft, wird er beim
zweiten der beiden Manéver durch die Luft
gewirbelt.

Ahnlich viel Schaden kann Gun Jack mit sei-
nem Wurfrepertoire anrichten. Zwar kann er
keine wirklich beeindruckenden Mehrfach-
Wurfkombinationen ausfiihren, aber die einzel-
nen Griffe und Wiirfe sind extrem verheerend
und sehen sehr eindrucksvoll aus. Den idealen
Einstieg filr einen Juggle-Angriff stellt die
»Volcano Cannon« dar: Sy’

Alle seine Wiirfe sind hervorragend dazu geeig-
net, einen Kampf zu beenden, da sie im Schnitt
iiber 30 Punkte Schaden anrichten. Und es
bleibt dabei: Es diirfte kaum etwas Frustrieren-
deres geben, als eine Runde durch einen Wurf
zu verlieren. Bleibt der Gegenspieler am Boden
liegen, kann man ihm mit dem »Debugger«
endgiiltig den Rest geben

215 LY
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Fiir einen besonders stilvollen Abgang sollte
man sich den »Dark Greeting« vormerken.

F o T o)
e Qe

Auch wenn dieser Schlag sehr leicht zu kontern
ist, ist er als Showeinlage gegen einen unauf-
merksamen Gegner oder gegen einen Spieler,
der gerade vom Boden aufsteht, gut zu gebrau-
chen

Ein weiterer Gag ist der »Giant Foot Stompe, bei
dem Gun Jack vom Boden abhebt und durch die
Luft fliegt.

OE. (DEI Oil )

Zwar diirfte es schwer sein, einen halbwegs auf-
geweckten Gegner zu treffen, aber einen inter-
essanten Nebeneffekt hat diese Aktion den-
noch: Verldngert man die Flugzeit durch erneu-
tes Driicken der entsprechenden Taste, kann
man ein paar Sekunden schinden. Ist man in
Fithrung, kann man den Gegner wunderbar

damit frustrieren, indem man sich einfach aus
seinem Angriffsradius entfernt und ihn hilflos
zusehen laRt, wie die Zeit verstreicht.

Wie spielt man gegen Gun Jack?
Viele Spieler machen den Fehler, Gun Jack als

langsamen Kolof abzutun, und laufen mit die- |

ser Einschdtzung direkt in ihr Verderben, da
dies nicht auf alle seine Attacken zutrifft. Ver-
hélt man sich zu defensiv und abwartend, kann
man schnell Opfer seiner weitreichenden und
gewaltigen Schlagattacken werden. Daher soll-
te man versuchen, moglichst nah an ihn heran-
zukommen und ihn dort mit Schldgen einzu-
decken, um zumindest seine langwierigeren
Angriffe zu unterbinden. Aber Vorsicht: Im
Nahkampf kann Jack Sie leicht greifen und
einen seiner knallharten Wiirfe ansetzen!




Mokujin

Mokujin war einst
eine ganz normale
Trainingspuppe, bis
Toshin, der Gott des
Kampfes, ihm Leben

Gty einhauchte, um ei-
nen gefiigigen Gehilfen zu erhalten. In der Zeit
davor hatte er ausreichend Gelegenheit, zahllo-

se Kampftaktiken und -stile zu studieren, so
dal er nun in der Lage ist, jeden beliebigen Stil
in Perfektion nachzuahmen.

Besonderheiten

Mokujin steht zur Verfiigung, sobald der Arca-
de-Modus mit vier verschiedenen Grundfiguren
durchgespielt wurde.

MR 1 o o () ) Tl A

Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: unbekannt
Kampfstil: Mimikry/Imitation

Alter: aus 2000 Jahre altem Eichenholz
GroBe: 178 cm

Gewicht: 95 kg

Blutgruppe: Harz

Beruf: Trainingspuppe

Hobbies: Filme, Nickerchen machen
Vorlieben: seine beiden kleinen Mokujin-Kinder
Abneigungen: seine Frau Mokujun

Arena: Waldlichtung

Schwierigkeitsgrad: je nachdem ...

Siegposen
Mokujins Siegposen sind davon abhingig, wel-
che Spielfigur gerade imitiert wird.

Die Siegposen entsprechen dann demen dieser
Spielfigur.

Moveliste

Die Mangver entsprechen ebenfalls denen des
imitierten Charakters. Zu Beginn der ersten
Runde liRt sich an der Angriffshaltung am
besten erkennen, welche Spielfigur Mokujin
gerade verkorpert.

Strategien
Dito.
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Anna Williams
Anna, die Schwester
von Nina Williams,
erfuhr vor 20 Jahren
von Kazuya Mishima,
© daR
| sich als Versuchska-

ihre Schwester

ninchen fiir die Kalteschlafexperimente von Dr.
Boskonovitch zur Verfiigung stellen wollte.
Auch wenn die beiden sich seit dem Tod ihres
Vaters nicht ganz griin waren, wire dies doch
ein zu grofler Verlust filr Anna gewesen. AuRer-
dem wire sie selber wahrend der Schlafphase
ihrer Schwester weiter gealtert, wihrend Nina
jung und knackig geblieben wire. So beschloR
Anna, sich ebenfalls fiir die Experimente zur
Verfiigung zu stellen und sich in den Kilte-
schlaf versetzen zu lassen. Jetzt, 19 Jahre spi-
ter, sind die beiden Schwestern durch die Pra-
senz des Gott des Kampfes aus der Cryostase
erwacht, und Anna muf feststellen, daB ihre
Schwester Nina einen Grofteil ihrer Erinnerun-
gen verloren hat. Anna fiihlt sich trotz aller
Streiterei und Feindschaft dazu verpflichtet,
ihrer Schwester dabei zu helfen, ihr Gedichtnis
wiederzuerlangen.

Besonderheiten

Anna Williams steht zur Verfiigung, sobald der
Arcade-Modus mit fiinf verschiedenen Grundfi-
guren durchgespielt wurde.

Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: Irland
Kampfstil: auf Aikido basierende Techniken
Alter: 20 Jahre

GréiBe: 163 cm

Gewicht: 49 kg

Blutgruppe: A

Beruf: Studentin/Attentaterin

Hobbies: mit Ninas Gedachtnis zu spielen
Vorlieben: Espresso

Abneigungen: ihre Schwester Nina, seit dem Tod ihres
Vaters

Schwierigkeitsgrad: Einsteiger/Fortgeschrittene

Siegposen

®: zuckt mit den Schultern und dreht sich weg

@®: dreht sich um und wackelt mit dem Hintern, lacht

@ dreht sich um und wackelt mit dem Hintern

@) blast einen HandkuB heriiber, dreht sich ab und geht
in die Hocke




Name des Mandvers
One-Two Punches

1 Uppercut-Punch
Bermuda Triangle
Snake Attack Sidestep
Snake Attack Mid
Snake Attack Low
Snake Attack Throw
Punch Low Kick Combo
Double Punch Low Kick
Punch-Anna Bomb
Punch-Kick Combo
Punch Low-Kick Combo
Cross-Roundhouse
Left-Right High Kick
High Kick-Low Kick
Toe Kick

Quick Toe Kick

Low Kick-Upper

Left Low — Right High Kick

Right LK-Backhand Chop
Arm Stab

Overhead Windmill

Arm Sweep

Guard Breaker

Super Riser

Brunette Bomb

Brunette Power Bomb
Head Slash

Tastenfolge

B8 LR

[L oder §Dcfe
1L oder $oonTe
1 oder 50
4 oder $nTe
1 oder $toed
| B
=D

| AN

=%

AH oder L y=>
AHe®

E>C:>0§0
LT>C>O;O
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Trefferbereich/Schaden
h(4)h(10)

m(10)h(15)

h(4)h(10)h(15)
h(4)h(10)h(6)h(15)h(12)
h{h(10)h(6)h(15)h(12)m(17)
h(4)h(10)h(6)h(15)h(12)L(21)
h(#h(10)h(6)h(15)h(12)h(10)
h(4)L(8)

h(10)h(6)I(8)

h(10)m(20)

h(10)h(20)

h(10)L(10)

h(10)h(15)

h(25)h(15)

h(15)L(15)

m(10)m(15)

m(5)m(10)

L(12)m(10)

L{12)h(15)

m(7)(1(10))h(10)

m(27)

m(22)

1(18)

1(0)

R o e e R

Kommentar

GS
GS
GS
GS

m(15) JUG als Konter

m(20)
m(25)
h(21)
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Name des Manovers
Heel Drop

Creeping Snake Sidestep
Creeping Snake Mid
Creeping Snake Low
Creeping Snake Throw
Creeping Snake

Creeping Snake Low-High
Creeping Snake Low-Low
Creeping Snake-Roundhouse
Assault

Flash Kicks

Flash Kick High

Flash Kick Punch

Left Mid-Right High Kick
Triple Slap

Double Slap

Leg Grahbing throw
Jumping Hook Kick

Can Opener

Can Opener Sidestep

Flip Kick

Hopping Low Kick Uppercut
Hopping Low Kick High Kick
Jump Kick Left

Heel Stomp

Bloody Claw

Cloody Chaos

Mystic Booty

High/Mid Reversal

Cat Stance

Cat Stance Kick

Bloody Scissors

Hunting Swan

Tastenfolge

e

e fe ™t oder §
Sy

ENexal Sales Yorclex ¥

ENFeal 2alo Torobizlex Tt

(elexel ) OOO

o

L

Qe
VPP

ANVIeR teseTesetes ¥
NS
Qe
e
Gadedd

Ao

"5 oder {F

T oder Acfecd e
{7 oder S*edete 1 oder §
% oder T oder SActe
L
Nl
E>EDENRP

1} oder Syl
s

s

o

9 oder S
e

cfecte

(e

e

Trefferbereich/Schaden
M(20)
m(10)h(10)h(15)h(12)
m(10)h(10)h(15)h(12)m(17)
m(10)h(10)h(15)h(12)I(21)
m(10)h(10)h(15)h(12)h(12)+10
m(10)h(12)h(6)L(8)
m(10)h(12)m(20)
m(10)h(12)L(10)
m(10)h(12)h(15)
m(10)h(10)h(6)
m(10)h(6)h(8)
m(10)h(6)h(8)h(15)
m(10)h(6)n(8)h(10)h(6)
m(10)h(15)
h(10)h(8)m(12)

h(15)h(18)

m(12+10)

m(20)

h(20)L(10)h{14)
h(20)L(10)h(14)

m(21)

L(25)m(10)

L(25)h(15)

m(20)

Kommentar

Ko
GS
GS
GS
GS

L(20) Gegner muB am Boden liegen

1(16)
m(8)m(21)

m(21)
I (50)
1(95) << um abzubrechen

KS
JUG
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Name de Wurfs Tastenfolge Angriff von _ Shaden Gegenmaﬁnahe

Ebracing Elbow Qe |

Side Elbow Smash O oderd links
Palm Grab Jo=e® ~ vome 15 @

... Standing Reverse _ . (fogsetzt)

...... Rear Galetech _ (fortgeetzt)

... Arm Sprain : (orgesett) i
...... Rear Cross  Spcpebeted ortgesetz) : -

Kombos
TastenfolgelBlncanﬁver fiir den ersten Schlag

Schaden

Vo (m) b P abfhcie unterschiedlich

134
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Strategien

Anna spielt sich wider Erwarten nicht so wie
ihre Schwester, Nina Williams. Der grofRte
Unterschied diirfte sein, daR sie nicht iiber so
ein ausgekliigeltes Wurfarsenal verfiigt wie ihre
Schwester - dennoch ist die Zahl ihrer Wurf-
kombinationen im Vergleich zu anderen Figu-
ren beachtlich groR.

Allerdings haben sie und Nina auch einige ganz
normale Angriffsmandver gemeinsam. Eines
davon ist die »Blonde Power Bomb«, die aber
mit Riicksicht auf Annas Haarfarbe in »Brunet-
te Power Bomb« umbenannt wurde.

e oder AH P

Mit diesem Angriff wird der Gegner von der
Spielfigur weg auf den Boden gestoRen.

Im Gegensatz zu Nina liegen Annas Stirken im
Einsatz verschiedener Schlagtechniken, die den
Gegner in Verlegenheit bringen konnen. Ihr
einfacher »Left Backhand« beispielsweise dreht
den Gegner um 90° von ihr weg und liefert ihn
so einem Wurfangriff aus:

O,

e

Wird diese Aktion durch zwei weitere Schldge
ergdnzt, ergibt sich eine schéne Kombination,
die den Gegner von den Beinen holt.

O 0 0
@ooooooooo

Ein gutes Verwirrmandver stellt Annas »Cat
Stance« dar. Der erste Teil ist eine defensive

Haltung, die zwar seltsam anmutet, aber den |

Vorteil bietet, tiefen Angriffen auszuweichen.
Fiihrt man die Position innerhalb von ca. einer
Sekunde korrekt weiter, wird der angreifende
Gegner weggestofRen, und er kann fiir kurze
Teit nicht blocken (»Guard Stunc).

Ein Manover scheint die gute Anna von Forest
Law gelernt zu haben, denn ihr »Flip Kick«
erinnert frappierend an Laws »Somersault«-
Angriff.

"5 oder T oder &Ate

in MaRen eingesetzt, iiberrascht sie auch auf-
merksame Gegner - und ergibt zusitzlich eine
freie Juggle-Kombination, die beispielsweise in
Form von zwei »Backhand Slaps« weitergefiihrt
werden kann.

aded
Liegt der Gegner erst einmal am Boden, kann
man versuchen, ihm mit dem »Heel Drop« den

Rest zu geben.

Deode




Wie spielt man gegen

Anna Williams?

Anna stellt in den Hinden eines guten Spielers
immer eine Gefahr da. Thre Riickhand-Angriffe
werfen den Gegner aus dem Gleichgewicht und

machen ihn verwundbar fiir Wiirfe oder gefihr-
liche Juggle-Kombinationen. AuRerdem verfiigt
sie iiber diverse Angriffe, die die Fihigkeit zu
blocken kurzzeitig unterdriicken (»Guard
Stun«). Daher haben allgemein defensiv agie-
rende Spieler einen schweren Stand gegen
Anna. In diesem Fall gilt tatsichlich einmal
mehr, daB Angriff die beste Verteidigung ist.
Wenn die eigene Figur ein schnelles Spiel
erlaubt, sollte man also den Nahkampf suchen
und Anna mit Schldgen eindecken, in der Hoff-
nung, ihr damit ein wenig von ihrem gefihrli-

chen Potential zu nehmen.
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Gon

Gon ist die zweite
versteckte Bonusfi-
gur. Um sie zu erhal-
ten, gibt es zwei
Méglichkeiten: Ei-
' nerseits kann man
ihn freispielen, in dem man ihn in einer Partie
Tekkenball besiegt. Die andere Moglichkeit
besteht darin, den Namen GON in die High-
scoreliste einzutragen, sobald man die Gelegen-
heit dazu hat. Dies geht entweder im Survival-
oder im Time-Attack-Modus.

Steckbrief
Staatsangehdrigkeit/Herkunft: Siidseeinsel
Kampfstil: Tyrannosaurisch

Alter: unbekannt

GroBe: 70 cm

Gewicht: 58 kg

Blutgruppe: unbekannt

Beruf: keiner

Hobbies: Fliegen lernen

Vorlieben: Damme bauen

Abneigungen: seine kurzen Arme, weil er mit ihnen
nicht fliegen kann

Schwierigheitsgrad: Fortgeschrittene/Profis

Siegposen
®® 0 ; hdmmert sich auf die Brust,
bis er nach hinten umkippt
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Name des Manivers
Advancing Punches
Mid Headbutt
Tailspins

Helicopter

Double Sweeps

Mini Exploder
Rushing Headbutts
Rolling Sawblade
Roll Sawblade-Upper
Dino Ram

Roger Punch
Norwegian Step

Tail Smack

Whiff Frankensteiner
Lay Down

Sit

... Rolling Front Kick
...Rolling Roo Kick
Buttflop

Gonocopter

Dino Gonfist
Backdrop

Belly Flop

Mini Buttflop

Hop Kick Left

Hop Kick Right
Flipstomp-Buttflip
Buttflop

Helicopter Spin

Mini Upper

Low Shin Charge
Roll Back Roo Kick
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Trefferbereich/Schaden
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M(25)
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m(40)
LA2)L(17)
m(40)
M(7)M(14)M(21)
M(21) (M(21))
M21)M21)
M(20)

m(30)

M(22)

M(15)

m(15)
m(22)
M(15)

m{10)h(10)m(10)L(10) (10)

m(21)
M(35)
M(15)
M(15)
m(15)
m(15)
M(10)M(26)
M(15)
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m(15)
L(21)
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Kommentar

CS

JUG

JUG

GS

JUG

JUG

KS
JUG
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Name des Manﬁvrs nmentar

Lying Tai ack L % oder 5o _ M(20) 7 GS

Roll Forward-Boot SLD =< oder o

Dino Breath _ _ ' ! (20)

Fall Down - 1)

Dinofart e s

Name des Wurfs Tastenfolge - Angriff von _ Schadn

Dino Swin _ oder <% Iink 7

Dino Pounce % oder _ hinten ' B 42
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Strategien

Nun, Gon als eine ernstzunehmende Spielfigur
hinzustellen, fiihrt dann doch ein wenig zu
weit. Zwar beherrscht Gon ein paar kraftvolle
einzelne Attacken, die zusdtzlich auch noch
putzig aussehen, aber auf Dauer diirfte er das
bleiben, als was er auch gedacht ist: eine
auflockernde Bonusfigur. Bedingt durch seine
Statur, verpuffen alle hohen Angriffe des Geg-
ners iiber seinem Kopf hinweg ins Leere. Seine
Reichweite bei Schldgen ist ebenfalls mit
»beschrankt« nur schmeichelhaft beschrieben.
Allerdings hat er mit

einen schonen Juggle-Starter, der mit einigen
der tiefen Angriffe weitergefiihrt werden kann,
beispielsweise mit einer Welle von Schwanz-
schldgen:

La Pa La La S
OO. OO. OO. e OO. |

Neben seiner geringen KorpergroBe hat Gon
einen weiteren kleinen Vorteil: Er ist gegen die

Feuerangriffe von True Ogre immun.

Wie spielt man gegen Gon?
In aller Kiirze: aus mittlerer Distanz und mit

tiefen Angriffen. Wiirfe scheiden prinzipiell aus
- selbst King mit seiner Fahigkeit, duckende
und am Boden liegende Gegner zu werfen,
greift bei dem kleinen Saurier ins Leere. Das
hat wiederum aber auch den Vorteil, daB Gon
iiber so gut wie keinen hohen Angriff verfiigt
und vorwiegend mit niedrigen Attacken, die
entsprechend aus der Hocke geblockt werden
konnen, sein Gliick versuchen muf.
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Es gehort inzwischen zum guten Ton, in Spiele
fiir den Heimkonsolenbereich kleine Gimmicks
und versteckte Funktionen einzubauen. Tekken
3 macht hier keine Ausnahme. Die folgenden
»Goodies« kann man durch bestimmte Aktio-
nen oder nach Erfilllung bestimmter Anforde-
rungen freischalten.

Bonus-Spielmodi

Neben den altbekannten Spielmodi Arcade, Ver-
sus, Survival und Time Attack hat man sich bei
Namco fiir Tekken 3 noch zwei weitere, nicht
ganz alltdgliche Spielarten einfallen lassen.
Zundachst wire da einmal der Tekken-Force-
Modus. In dieser Spielart bewegt man sich in
einer scrollenden Arena von links nach rechts
und muR eine scheinbar nicht enden wollende
Flut von Gegnern ausschalten. Insgesamt gibt
es vier verschiedene Bereiche, die allesamt
durch einen Bossgegner abgeschlossen werden.
Ein Tip: Die herumliegenden Hihnchen frischen
die Energie wieder auf. Mit ein paar beherzten
Sidesteps kann man iibrigens in Bereiche des
Bildschirms vordringen, die nicht auf den
ersten Blick sichtbar sind. Auch dort findet
man so manches Grillgefliigel. Uber den Tek-
ken-Force-Modus kann man auch eine der ver-
steckten Figuren, Dr. Boskonovitch, freispielen.
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Der andere Modus, der Tekkenball-Modus, steht
nicht von Anfang an zur Verfiigung. Erst wenn
man den Arcade-Modus mit neun unterschiedli-
chen Charakteren durchgespielt hat, erscheint
diese Variante im Hauptmenii. Am ehesten liRt
sich dieser Modus mit einer Art Beachvolleyball
beschreiben. Es gilt dabei, den Gegner mit
Hilfe des Balls auRer Gefecht zu setzen. Dabei
kann man den Ball durch gezielte Schlige und
Tritte mit Energie aufladen, die den Gegner
wiederum niederstreckt, wenn es ihm nicht
gelingt, den Ball zuriickzutreten, oder der Ball
in seiner Spielfeldhilfte auf den Boden fillt.
Alles in allem ein recht gewghnungsbediirftiges
Extra, das aber fiir Kurzweil sorgen kann,

Ein dritter Modus, der allerdings keinen richti-
gen Spielcharakter hat, ist der Theater-Modus.
Mit ihm lassen sich alle Vor- und Abspinne ein-
zeln anwdhlen und in aller Ruhe betrachten.
Diese Option wird angeboten, nachdem man
das Spiel im Arcade-Modus mit allen zehn
Basisfiguren vollendet hat. Schligt man sich
mit allen verfiigharen Charakteren, wird der
Theater-Modus um eine weitere Option erwei-
tert. Dann lassen sich nach dem Einlegen der
entsprechenden CD auch alle Filme der ersten
beiden Tekken-Spiele auswihlen und betrach-
ten. Zusdtzlich erhdlt man die Mdglichkeit, alle
Musikstiicke des Spiels einzeln anzuwihlen.
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Versteckte Spielfiguren

Zu Beginn des Spiels stehen nur zehn verschie-
dene Spielfiguren zur freien Auswahl. Erst
nachdem man das Spiel im Arcade-Modus mit
unterschiedlichen Charakteren bewiltigt hat,
erscheinen weitere Portraits im Auswahlbild-
schirm. Die neuen Figuren erscheinen in der
folgenden Reihenfolge:

Kuma/Panda
Julia Chang

Gun Jack
Mokujin

Anna Williams
Bryan Fury
Heihachi Mishima
Ogre

True Ogre

Zusdtzlich haben sich drei weitere spielbare
Figuren im Spiel versteckt. Zum einen wire da
»Tiger Jackson«, ein farbiger Disco-Kénig mit
Afro-Frisur und hochmodischem 70er-Jahre-
Outfit. Er kann angewihlt werden, wenn man
den Arcade-Modus mit mindestens 16 verschie-
denen Spielfiguren erfolgreich beendet hat.

Dann wére da noch Dr. Boskonovitch, den man
erhdlt, wenn man den Tekken Force-Mode ins-
gesamt vier Mal vollstindig durchspielt.
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Und zu guter Letzt gibt es da noch Gon, den
kleinen Tyrannosaurus Rex. Ihn kann man sel-
ber auswdhlen, wenn man ihn einmal im Tek-
ken-Ball besiegt hat oder den Namen GON in
eine der Highscorelisten eingetragen hat. Gons
Portrait ist im Auswahlbildschirm nicht unmit-
telbar sichtbar. Um ihn anzuwihlen, muR man
den Cursor an den linken oder rechten Bildrand
bewegen und von dort noch einen weiteren
Schritt nach links oder rechts vollziehen.

Aufzeichnen von Bewegungen
im Practice-Modus

Tekken 3 enthdlt auBerdem noch eine undoku-
mentierte Funktion, mit der man im Ubungs-
modus Bewegungsabldufe aufzeichnen und auf
Tastendruck wieder abspielen kann. Leider
kann man diese aufgenommenen Manéver nicht
im wirklichen Spiel benutzen, aber ein lustiges
Feature ist es allemal. Und so wird’s gemacht:

Nachdem man den Ubungsmodus und eine
beliebige Spielfigur ausgewdhlt hat, stellt man
die Replay-Funktion auf »off/aus« und den
Meniiauswahlbalken auf »freies Training«
(»free«). Diesen Befehl wihlt man dann aus,
indem man [(RRI(2] gedriickt halt und mit
® bestitigt. Am unteren Bildrand erscheinen
dann die Befehle zum Aufzeichnen und Abspie-

len von Kombinationen.
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Kostiimauswahl Yoshimitsu

Jede der verfiigharen Spielfiguren hat minde-
stens zwei verschiedene Kostiime, die im Aus-
wahlbildschirm fiir die Kontrahenten iiber eine
bestimmte Taste am Steuerpad ausgewihlt wer-
den. Zusitzlich besitzen einige der Charaktere
eine dritte Garnitur, die erst zur Verfiigung
steht, wenn bestimmte Anforderungen erfiillt
sind. Hier eine kurze Ubersicht iiber die ver-

schiedenen Kostiime:

O, (] (o) O,
*° oder %P S oder *
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Ling Xiaoyu

&

0 oder <P
Ling Xiaoyu

Anmerkung: Um das drit-
te Qutfit zu erhalten, muB
man 50 Mal mit Ling Xia-
oyu im Arcade-, Versus-,
Tekken-Ball- oder Force-

Modus gespielt haben.

Start-Taste




Forest Law

Eddy Gordo

O )
®° oder %
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Eddy Gordo

Anmerkung: (Das dritte
Qutfit zeigt Forest Law in
dem kultigen gelben Fall-
schirmspringer-Anzug,
mit dem Bruce Lee
bekannt wurde.

Eddy Gordo

Anmerkung: Um das drit-
te Qutfit, den Disco-
Konig »Tiger Jackson«,
zu erhalten, muB man
den Arcade-Modus erst
mit 16 verschiedenen
Spielfiguren durchspie-
len.

Eddy Gordo

Start-Taste
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Lei Wulong Lei Wulong

Jin Kazama

O, ()
*° oder %°

Jin Kazama

o ®
5 oder &°

Anmerkung: Um das drit-
te Qutfit zu erhalten, muB
man 50 Mal mit Jin im
Arcade-, Versus-, Tekken-
Ball- oder Force-Modus
gespielt haben

Jin Kazama

Start-Taste

Bryan Fury
-

- 3
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Heihachi Mishima Heihachi Mishima Gun Jack

O [ )
®° oder %

Anmerkung: Um das dritte Outfit
zu erhalten, muB man zehnmal
mit Gun-Jack im Arcade-, Ver-
sus-, Tekken-Ball- oder Force-
Modus gespielt haben. Spielt
man den Arcade-Modus noch
einmal mit diesem dritten Ko-
stiim durch, erh4lt man einen
geringfiigig abgednderten Ab-
spann zur Belohnung.

Start-Taste

True Ogre Julia Chang Julia Chang
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Mokuhin Mokuhin

? '
B %)

Anna Williams

Anna Williams
ol -

|
¢ |

o .
* oder &

Anna Williams

Anmerkung: Um das drit-
te Outfit zu erhalten, muB
man 25 Mal mit Anna
Williams im Arcade-, Ver-
sus-, Tekken-Ball- oder
Force-Modus  gespielt

haben.

Start-Taste
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Codes fiir den Gameshark (Game Buster)

Die folgenden Codes funktionieren mit der US-Version des Spiels. Da die deutsche Version bei
Drucklegung noch nicht verfiigbar war, konnte noch nicht gepriift werden, ob sie auch in der PAL-
Version wie gewiinscht funktionieren.

Unendliche Energie fiir Spieler 1 800a961e0082
Unendliche Energie fiir Spieler 2 800aaeaal082
Theater-Modus aktivieren 30097260003
Mit allen Abspannfilmen 80097ef8ffff
80097efaffff

80097efcffff

Tekken-Ball-Modus aktivieren 30097270003
Alle Charaktere aktivieren 80097efoffff
80097ef2001f

80097ef60005

Alle Kostiime einschalten 80097ef40382
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Interview mit den Entwicklern
von Tekken 3

Warum hat das Erscheinen der PlayStation-
Version so lange gedauert?

Das ist eine schwierige Frage. Die Spielhallen-
Version von Tekken 3 wurde im Mirz 1997 ver-
offentlicht. Sie basiert auf dem neuen System
12, das ungefdhr anderthalb Mal schneller als
das alte System 11 ist, auf dem Tekken 2 pro-
grammiert wurde. Das Aufwendigste war, diesen
Programmcode zur PlayStation zu konvertieren.
Auf der Videoseite gab es aufgrund der hoheren
Taktfrequenz die bedeutendsten Verbesserun-
gen. Die Menge der Bewegungsdaten fiir die
Figuren war riesig. Das Team brauchte die mei-
ste Zeit, um die Daten fiir den Hauptspeicher
der PlayStation zu komprimieren.

AuRerdem wurde die Zahl der Charaktere
erhéht. Wir entwickelten eine véllig neue
Generation der Kidmpfer. Fiir die Kampfbewe-
gungen verwendeten wir Motion Capturing, die
Digitalisierung menschlicher Bewegungen. Das
wurde auch fiir Tekken 2 erwogen, aber am
Ende nicht realisiert. AuRerdem wollten wir
den SpielspaR gegeniiber Tekken 2 erhdhen.
Wir haben in die PlayStation-Version den Tek-
ken Force Mode implementiert; neue Program-
mierer sind hinzugestoRen. Das alles hat viel

Zeit gekostet.

s T B R e

In diesem grauen Biirokasten in Ota-Ku,
einem Bezirk in Japans Riesenmetropole
Tokio, residiert Namco. Hier entstanden die
Tekken-Spiele.

Als wir die Hilfte des Spiels fertig hatten,
begannen wir, den Performance Analyzer (ein
Werkzeug, das Schwachstellen der Programmie-
rung aufzeigt) als Hilfsmittel zu verwenden.
Ohne den Analyzer hitte die Arbeit an Tekken
3 noch langer gedauert.

Es gibt zwischen den drei Tekken-Versionen
Zwischen
jedem Spiel ist ein erstaunlicher Abstand.

grofe Entwicklungsspriinge.

Was ist das Besondere an Tekken 37
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Fiir Tekken 1 und 2 setzten wir Polygon-Model-
le ein. Bei Tekken 3 wurde ein neue Art von
Grafik verwendet, eine sogenannte Ganzkérper-
grafik. Hier fielen ungeheuer groRe Bewe-
gungsdaten an; die Bewegungsdaten von King
sind dreimal groRer als bei Tekken 2, obwohl
wir sie sogar komprimiert haben. Es war ziem-
lich schwierig, und wir haben viel Miihe
gehabt, das zu realisieren.

Die Figuren in Tekken 3 haben eine einzig-
artige Charakteristik. Wer diente als Vorla-
gen fiir die Personen?

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, einen Cha-
rakter zu erfinden. Fiir Eddy haben wir einen
»echten« Menschen als Vorbild fiir die Darstel-
lung verwendet, der sich geehrt fiihlte. Und da
die meisten der weiblichen Charaktere schon
etwas dlter sind, dlter als 25 zumindest, woll-
ten wir ein junges Madchen in das Spiel ein-
fithren. Einige Figuren wurden bereits in Tek-
ken 1 eingefiihrt und in Tekken 2 sowie 3 iiber-
nommen,

Als Vorlage fiir das Motion Capturing haben wir
drei Kampfsportprofis verwendet, darunter
Minoru Suzuki, einen der beiden populirsten
Pro-Wrestler in Japan, sowie einen Taekwondo-

Champion.

Das Entwickler-Team von Tekken 3: Hajime Nakatani (Producer), Masashi Kubo (Grafiker),
Naoki Ito (Programmierer), Katsuhiro Harada (Spieldesigner), Masahiro Kimoto (Spielde-
signer), Masanori Yamada (Programmierer) und Yoshinari Mizushima (Grafik; nicht auf

dem Foto).




Designer Katsuhiro Harada ist nach einhel-
liger Meinung der beste Tekken-Spieler
unter den Entwicklern. Er bevorzugt einen
speziellen, an die Spielhallenversion von
Tekken 3 angelehnten Joystick.

Welche Faktoren waren dafiir ausschlagge-
bend, Figuren aus Tekken 2 zu iibernehmen
beziehungsweise fallenzulassen?

In Tekken 2 gibt es einige Charaktere, die im
Grunde die gleichen Moves wie andere hatten,
nur mit drei oder vier Bewegungen mehr. Diese
Figuren waren nicht so sehr populir. Wir haben
Kémpfer weggelassen, die von den Spielern
ohnehin selten benutzt wurden. Auf der ande-
ren Seite haben wir die Zahl der Charaktere
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sowie die Zahl der Moves, die jede Figur aus-
fithren kann, erhoht.

Ist es schwer, fiir jeden der 19 Charaktere
unterschiedliche Formen der Bewegungen
und Attacken zu erfinden?

Es gibt eine Reihe von attraktiven Bewegungen,
und die meisten Spieler verlangen nach ihnen.
Wir waren stindig bemiiht, bessere Bewegun-
gen zu suchen, und probierten, ob sie im Spiel
gut aussehen. Es war nicht so leicht, neue
Bewegungen zu finden, die auch attraktiv sind.
Und die meisten Attacken erweisen sich als
nicht so wirkungsvoll, wenn man sie tatsich-
lich in das Spiel {ibernimmt.

Die Hauptfiguren diirfen nicht zu stark, aber
auch nicht zu schwach sein; das muR genau
aushalanciert werden. Wir haben die fiinf
besten Tekken-Spieler angeheuert, damit sie
das Gleichgewicht der Kampfer testen.

Gab es Verbesserungen bei der Intelligenz
der Computer-Gegner?

Die Computer-Charaktere in Tekken 1 und 2
konzentrieren sich darauf, was der Spieler tun
wird. In Tekken 3 sind die Bewegungen mehr
zufillig, es wird mehr Zufall in die Technik des
Gegners gelegt. Deshalb ist es nicht so einfach
zu gewinnen, wenn man immer wieder die glei-
chen Bewegungsmuster ausfiihrt.
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Am 26. Marz 1998, dem Erstverkaufstag von Tekken 3 in Japan, bildeten sich bereits eine
Stunde vor Offnung der Spielegeschifte bis zu hundert Meter lange Schlangen.

Was macht einen Gewinner bei Priigelspie-
len aus? Gute Ideen, Special Moves oder ein
besonders schnelles Spiel?

Both of them is the mystery factor - beides
macht das Geheimnis aus. Als Basis dient die
Fdhigkeit, die Grundbewegungen seiner Figur
zu steuern; daraus wird sich die Taktik und
Kombinationsfahigkeit ergeben. Wir iibten
jeden Move hundertmal, bevor wir ins Bett
gegangen sind. Es empfiehlt sich, immer mit
jemandem zu spielen, der besser ist, weil es
nicht befriedigt, mit jemandem zu spielen, der
schlechter ist. Wenn man viel iibt, wird jeder
ein guter Spieler werden.

Was ist die Hauptfreude beim Programmie-
ren eines Spiels?

Am Anfang der Entwicklung hat die Arbeit sehr
viel Spall gemacht, weil wir eine Menge Ideen
hatten. Aber am Ende war der Zeitplan ziemlich
eng, und wir hatten viel Stre. Wir wollten
noch viele Ideen einbringen, aber die Zeit hat
nicht gereicht. Insgesamt war es eine sehr
schéne Zeit. Wir glauben, daR das Team als
Ganzes die Arbeit sehr genossen hat, das Spiel
zu entwickeln.

Als letztes - welchen Kidmpfer ziehen Sie
vor: Jackie Chan oder Bruce Lee?

Bruce Lee.




Interessante Informationen zu der Tekken-Serie
allgemein und Tekken 3 im besonderen findet
man im Internet unter den folgenden URLs:
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WEBWEISER

»The Tekken Obsession« (e) enthilt eine
umfangreiche FAQ-Liste, ein Forum, eine Multi-
media-Ecke und noch vieles mehr.
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Die Namco-Homepage ist natiirlich die erste
Anlaufstelle:

http://www.namco.com (e)

o] Jirks Bt

T )

http://www.angrybear.com/tekken/
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The Tekken Information Center (e)

http://www.geocities.com/SiliconVal-
ley/Heights/7811/tekken3.htm

Einen aktuellen Uberblick iiber (alle) Seiten,
die sich mit Tekken 3 beschiftigen, erhalten
Sie, wenn Sie eine Suchmaschine wie
www.yahoo.com mit

‘“'Tekken 3°°

(inklusive Anfithrungsstrichen!) oder, fiir alle
drei Teile,

“*Tekken’’
fiittern.

AOL

Hilfe und Infos fiir Konsolen-Spieler warten im
deutschsprachigen Spieleforum, das man mit
dem Kennwort VIDEOSPIELE erreicht. Das ame-
rikanische Pendant hat das Kennwort VGS.
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Konferenzen

Spiele-Chat
PinBoard 4 D

FSCThe

CompuServe

Einen Uberblick iiber die Spieleforen in Compu-
Serve gibt Thnen das GO-Wort SPIELE; das
Videospiele-Forum &ffnet sich mit dem Kenn-
wort VIDEOG. In den Diskussionsforen stellt
man Fragen (und hofft auf Antwort). Uber den
GO-Befehl GAMERS gelangt man zu den eng-
lischsprachigen Spieleforen.

Usenet

Vor allem in der Newsgroup de.rec.spiele.compu-
ter.action tauscht man sich mit anderen Tek-
ken-Spielern aus und stellt Fragen.

FidoNet
Zum Meinungsaustausch liber Tekken 3 eignen
sich vor allem die Areas SPIELE.GER und KON-
SOLEN.GER.
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224 Seiten
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DM 19.95/S 146,-/5Fr 19,-
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XGames-Biicher erhalten Sie im Fachhandel, Buchhandel und Warenhaus.
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Starke Losungen fiir starke Gegner

FINAL
FANTASY VII

Das offizielle Lésungsbuch

PlayStation

R.Meyer/T. Isporidi

304 Seiten

ISBN 3-8272-9026-0

DM 24,95/6S 182,~/sFr 23~
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XGames-Biicher erhalten Sie im Fachhandel, Buchhandel und Warenhaus.
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TOMB RAIDER 2
inkl. Lésung zu Tomb Raider |
fiir PlayStation und PC

M. Faust/R. Meyer

176 Seiten

ISBN 3-8272-9034-1
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Handbuch
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Tekken - die erfolgreichste Beat'em-up-Serie auf

der Sony PlayStation geht in die dritte Runde! Die

weltweite Fan-Gemeinde der Tekken-Saga kann sich

freuen: Detailliertere Figuren, aufwendigere Licht-

effekte und eine noch fliissigere Animationstechnik

als bei den Vorgangern machen Tekken 3 zum

derzeitigen Konig des Priigelgenres. Sowohl alte

Veteranen als auch Neueinsteiger kommen mit
diesem Spiele-Highlight voll auf ihre Kosten. Das
Buch zum Spiel macht Sie zum Turniersieger: Sie
trainieren bekannte und neue Techniken und lernen,
die Tricks lhrer Gegner zu durchschauen. Verbessern
Sie Ihre Angriffs- und Verteidigungstaktik durch
wertvolle Tips im Strategieteil des Buchs. Vom

Tekken-Fan zum Tekken-Meister!

Das bietet das Buch:

@ Steckbriefe aller Charaktere von Tekken 3

® Grundlegende Steuerelemente: Schritt, Wurf, Schlag,
Block und mehr

® Bewegungskombinationen

@ Dutzende von Special Moves und Kombos

® Schwichen und Starken der einzelnen Spielfiguren
@ Kampfstrategien

® alle versteckten Kampfer von Anna bis Gon

® Exklusiv-Interview mit den Entwicklern von Tekken

(et I

Markt&Technik “http:/ 7w mut.com ISBN 3-8272-9044-9
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