BAET Gegen
verschie-
TEST denste

Kampfer treten Sie bei
»Street  Fighter« an.

Und wenn die Gegner

zu den Waffen greifen,
wird es richtig schwie-
rig, zu gewinnen.

von Andrew Draheim

it »Street Fighter« liegt
eine der relativ schwe-
ren Kampfkunst-Simu-

lationen vor. Die Funktionen
und Gegner sind recht zahl-
reich, dennoch ist das Spiel
rasch zu handhaben.

Der Spieler schliipft in die
Rolle eines StraBenkdmpfers
(Street Fighter), der um die
Welt reist, um sich mit den be-
sten Kdmpfern zu messen. Ein-
fach ausgedriickt handelt es
sich hier um einen, der nichts
von Kampfkunst verstanden

Eagle aus England bedient sich eines
Nunchakus, einer sehr gefahrlichen Waffe

hat und nichts weiter sucht als
Arger.

Gegen insgesamt zehn Geg-
ner aus flinf LAndern muB Ryu,
unser StraBenkdmpfer, antre-
ten. Jeder hat andere Stérken
und Schwéchen. Geki, ein Ja-
paner, ist seines Zeichens Nin-
ja und beherrscht auch so
ziemlich alles, was seine Zunft
ihn lehrte. Er wirft Shurikens
(Wurfsterne) und verdiinnisiert
sich in brenzligen Situationen
mit Hilfe einer Rauchbombe.
An irgendeiner sicheren Stelle
im Bild taucht er wenig spéter
wieder auf. Der Englander
Eagle, der sechste im Bunde,
benutzt Nunchakus, zwei Holz-
stabe, die durch eine Kette mit-
einander verbunden sind. Sie
sind sehr gefahrliche Waffen,
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gegen die nur schwer anzu-
kommen ist.

Jeder Kampf besteht aus
maximal drei Runden. Wer
zwei davon gewinnt, ist Sieger.
Ohne Pause geht es ins néch-
ste Land, wo das Spiel noch
mal von vorne beginnt.

Es gibt drei Schwierigkeits-
stufen. Die erste und einfach-
ste davon eignet sich zum Ge-
wéhnen an Spiel und Steue-
rung. Die ersten sechs Gegner
sind hier ziemlich harmlos und
mit einer Folge von Rundtritten
zum Kopf besiegbar. AuBer die-
sem Rundtritt gibt es acht wei-
tere Angriffstechniken. Diese
sind im wesentlichen Schlage
und Tritte in verschiedener H6-
he. Erschwert wird der Kampf
durch fehlende automatische
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Schone Hintergrundgrafik tauscht manchmal
iiber technische Unfertigkeit hinweg

Blockabwehr. Diese muB der
Spieler weitgehend selbst
Ubernehmen. Im Notfall verhilft
ein Salto vorwérts oder riick-
wérts aus der Gefahrenzone.
Inden beiden héheren Spiel-
stirken werden die Gegner ag-
gressiver. Sie greifen offensi-
ver an und lassen Ryu wenig
Zeit zum Luftholen. In der
schwierigsten Stufe solite man
schon alle Angriffs- und Vertei-
digungstechniken beherr-
schen, sonst gibt es Saures.
Die Figuren sind schdn ge-
staltet, fir meinen Geschmack
allerdings ein wenig zu klein.
Angriff und Verteidigung ist da-
her manchmal nur kurz wahr-
zunehmen. Gerade der Ein-
steiger kann gelegentlich die
vielen schnellen Geschehnis-

se nicht mehr verfolgen. Die-
ses gilt insbesondere bei Geg-
nern mit Waffen wie dem Nun-
chaku. Die Bewegung der Spri-
tes hingegen ist sehr ruckhaft.
In den Grundziigen der Kampf-
techniken lassen sich keine be-
merkenswerten Unterschiede
verzeichnen.

Die Hintergrundgrafik &n-
dertsichvon Land zu Land und
zeigt typische Merkmale. In Ja-
pan findet der Kampf vor einem
Tempel statt und in den USA ist
eine New Yorker U-Bahn zu se-
hen, voll mit Graffiti.

Insgesamt 4Bt sich festhal-
ten: »Street Fighter« ist eine
mittelméBige Kampfkunst-Si-
mulation, die den Spieler nicht
mit vielen Steuerungsfunktio-
nen Uberfordert. Fehlende Raf-
finesse bei der Bewegung der
Sprites wird durch schéne Hin-
tergrundgrafik Gbertincht. W
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