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... so der offizielle deutsche Titel von
Namcos neuestem Priigelkracher Soul

Edge, den wir schon vor geraumer Zeit
in einem Arcade-Special vorgestellt haben
und der sich nun anschickt, den
Referenzthron zu erobern
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och mehr Kdmpfer, noch

mehr Special Moves, noch
mehr Grafik - was Anfang der
Achtziger als simples Karate
Champ (Kult-Oldie!) begann
und durch Street Fighter Il und
schlieBlich Virtua Fighter revo-
lutioniert wurde, entwickelt
sich mittlerweile zur absoluten
Prestige-Schlacht, bei der die
renommiertesten Firmen ihre

Technische Weltklas-
se: Aufwendige
Polygon-Fighter und
Donner-Sound
verwdhnen Augen
und Ohren

besten Programmierer mit der
Entwicklung der neuesten High
Tech-Klopper beauftragen. Die
Nase vorn haben nach wie vor
die Edel-Schmieden Sega und
Namco sowie Capcom, die
durch das fulminante Star Gla-
diator wieder aufschlieBen
konnten. Zufall oder nicht, wie-
der einmal sind es die beiden
groBen Arcade-Rivalen, die sich
mit der fast zeitgleichen Verof-
fentlichung ihrer neuesten Kno-
chenbrecher erneut einen span-
nenden Zweikampf in diesem
Genre liefern. Wahrend FIGH-
TERS MEGAMIX eine lberra-
schende Eigenentwicklung dar-
stellt, handelt es sich bei Soul

Blade bekanntermafen um eine *

langangekiindigte Arcade-
Transplantation, die dank PS
dhnlicher Hardware (System
11-Board) kein Problem dar-
stellen sollte. Vielleicht waren
die technischen Schwierigkeiten
bei der Konvertierung doch

Eines der ungewdhnlichsten
Charakterdesigns im Priigelsektor
stellt der komplett zugeschniirte
Voldo dar, dessen skurriles
Aussehen nur noch durch seine
unorthodoxen Kampftechniken
ibertroffen wird

gréBer als angenommen, oder
lag es einfach an der Tatsache,
daB die Resonanz auf den Auto-
maten nicht die hohen Erwar-
tungen von Namco erfiillte, daB
wir uns viele Monate gedulden
muBten, bis das CD-ROM end-
lich fertigestellt wurde! Wie
auch immer, Namco hat die
Zeit auf jeden Fall gut genutzt
und den Silberling mit einigen
netten Extras ausgestattet. Die
Vorteile der PS-Version fangen
schon beim Kampferfeld an.
Der Piratenboss Cervantes
steht Euch ohne irgendeinen
Cheat stets zur Verfiigung und
mit dem ferndéstlichen Schwert-
kiinstler Hwang wurde das
Ensemble um einen weiteren
Charakter erganzt. Zusammen
mit dem finalen Bosewicht Soul
Edge (eine Cervantes-Variati-
on), den lhr dann erhaltet,
wenn lhr den Arcade-Modus
mit allen Fightern Iost, gibt es
insgesamt elf Knochenbrecher
zu bewundern. Erwartungs-
gemdB hat sich vor allem bei
den Optionen eine Menge Posi-
tives getan. Neben den inoffi-
ziellen  Standard-Spielvariatio-
nen in Form der Arcade-, Ver-
sus-, Team Battle- und Survival-
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Ulf: Was uns
Namco hier auf-
tischt ist erneut
meisterhaft. Das
fingt beim opu-
lenten Intro an
und hért bei den
vielfiltigen Optio-
nen auf. Zu Loben ist aber
zunichst einmal der technische
Aspekt. Simtliche Charaktere
wurden mit rekordverdichtig vie-
len Polygonen und farbenprichti-
gen Texturen in Szene gesetzt,
wodurch sie ungemein realistisch
anmuten, zumal auch die Anima-
tionen superb sind. Nur bei den
Hintergriinden fallen leere Flichen
unschén auf. Mafstibe setzt auch
die fulminante Soundkulisse. Der
orchestrale Soundtrack wurde mit
hohem Aufwand eingespielt und
sorgt fUr eine angenehme Atmo-
sphire. Gliicklicherweise steht
auch die Spielbarkeit dem in nichts
nach. Durch Namcos Routine wur-
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Der Nunchaku-Meister Li Long
prisentiert sich wahlweise mit
Glatze oder voller Haarpracht
und gehdrt zu den stirksten
Kiampfern im Feld

Modi (wieviele Widersacher
legt Ihr mit ohne ein Continue
flach?) gibt es fir den Soul Bla-
de-Profi noch weitere Schman-
kerl. Herausstechend ist vor
allem die Story Option namens
Edge Master Mode. Ahnlich wie
in einem RPG dirigiert |hr Euren
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den Hirden, wie prizise Kollisi-
onsabfrage & Steuerung mit
Bravour genommen. Die Aktions-
méglichkeiten sind zudem einfalls-
reich und wirken aufgrund des Ein-
satzes von Waffen ungemein spek-
takulir. Den SchuB Genialitit
besorgt zudem die kluge Untertei-
lung zwischen horizontalen und
vertikalen Schwerthieben, die im
Zusammenspiel mit den Ausweich-
méglichkeiten faszinierende Még-
lichkeiten ergeben. Platz zu Kritik-
punkten gibt es da nur wenig.
Negativ fiel mir nur auf, daB der
CPU-Widersacher, einmal in die
Enge getrieben, nicht mehr auf
eine ganze Serie von FuBfegern
reagiert und die Koordinierung
der vier Aktionstasten gerade bei
Anfingern Hektik verursacht.
Bleibt nur zu hoffen, daB die PAL-
Umsetzung nicht wie im Falle von
Tekken 2 unter argem Geschwin-
digkeitsverlust leidet.

Der finale Boss Soul Blade
stelit die bose Seele von Cervantes
dar, und er beherrscht auch in
etwa den selben Kampfstil, nur
noch aggressiver!

auserkorenen Charakter Uber
eine Landkarte und legt an
jedem Ort die vorgegebenen
Aggressoren flach. Untermalt
wird das ganze durch Dialoge,
denn ein Hauch RPG-Feeling
darf naturlich nicht fehlen. Der
Clou ist jedoch die Méglichkeit,

TEAM BATTLE MODE
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gl Guido: Es gibt

zur Zeit drei
absolute Pflicht-
kiufe fir Beat

'em Up Freaks
mit PlayStation:
Tekken 2, Star
Gladiator  und
nun Soul Blade. Tekken 2 legen
wir als kérperbetontes Infight-
Gepriigel einmal zur Seite. Ver-
gleichbar ist Soul Blade zur Zeit
nur mit Star Gladiator. Wobei
die geschmeidigen Bewegungen
der Fighter und deren Darstel-
lung, sowie der gigantische
Soundtrack und das geniale Waf-
fengeklirr (selbst bei Conan der
Barbar ging es ruhiger zu) von
Soul Blade die Sternengladiato-
ren locker in die Tasche stecken.
Aber leider muB ich anfiihren,
da8 mir Star Gladiator kampf-
technisch etwas besser gefallen
hat. Soul Blade ist leider vom
Movereichtum nicht so abwechs-
lungsreich gestaltet, hier hatten
die Star Gladiatoren ein wenig
mehr zu bieten. Als kleinen Kri-
tikpunkt muB ich zusitzlich
anfihren, daB hektisches Drik-
ken bei Soul Blade auch zum
Erfolg fuhren kann. Und das
driickt ein wenig meine Funwer-
tung. Mein Tip fur Leute mit dik-
ker Brieftasche lautet daher sich
beide Spiele zuzulegen, diejeni-
gen unter Euch, deren finanzielle
Mittel exzessiven Spieleinkauf
nicht zulassen sollten erst mal
beide Scheiben probezocken
und sich dann das eigene Lieb-
lingsgame zu kaufen. Die

Geschmicker sind nun einmal
sehr verschieden, wie Ulfs und
meine Meinung deutlich machen.

Die Trainingsoption verwirrt gera-
dezu durch die enormen Konfigu-
rationsméglichkeiten

Kampf der Titanen
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Titel
Die Auflésung der Kampfer ist nicht sehr hoch i Klarer Vorteil fiir Namco: Der technische Auf-
Grafik und wirkt manchmal sogar etwas pixelig, wand beim texturierten Polygon-Outfit der
gegeniber den opulenten Soul Blade-Charak- : einzelnen Kdmpfer ist betréchtlich und ergibt
teren wirkt das Kémpferfeld regelrecht ein ungemein ausgepragtes Charakterdesign,
schlicht, die 2D-Hintergriinde sind dafiir Licht und Schatten bei der Hintergrund-Optik:
hochauflésend und sehr schén gezeichnet, die i Neben einigen schénen Polygon-Objekten
Programmierung ist insgesamt sehr sauber triiben leider einige leere Flachen und mittel-
préchtige Farbigkeit den Gesamteindruck
Sega weicht von ihrer eher harmlosen Pop-Un- i Auch dieser Punkt geht an Soul Blade: Die
Sound termalung nur selten ab, wobei die bisweilen i orchestralen Kompositionen klingen teilweise
moderne "Weichspliler-Mucke" aber keinesfalls ;| bombastisch und bisweilen sogar raffiniert.
nervt, die Stéhn und Achz-Gerausche sind von ; Das michtige Waffengeklirre kommt durch
guter Qualitdt, ragen aber nicht heraus kraftvolle Soundeffekte optimal riiber, ein wei-
terer Pluspunkt: durch die markige Stimme
des Unparteiischen
Die groBe Stérke von AM2 Mammutwerk: 32 Die gerade einmal zehn anwahlbaren Schwert-
Ausstattung Charaktere, wobei sich auch unter den ver- fuchtler sind zwar nicht sonderlich viel, das
steckten einige Hochkaréter befinden, Kampfe ; tolle Charakterdesign macht dieses Manko
im Ring oder auf weiter Flache, innovativer aber wieder etwas wett, bis auf den innovati-
Solo-Modus, gute Trainingsoption, viele Secrets { ven Weapon Room und den Story-Modus gibt
und als Bonbon ein kleines Memory Spiel es bei den Optionen keine Uberraschungen,
der Trainingsraum dirfte auch Profi-Anforde-
rungen gerecht werden
Hier stimmt beinahe alles: die Aktionsméglich- i Durch den Technik-Bonus sehen d|e Zwei-
Spielbarkeit keiten sind alleine schon wegen des grofen kdmpfe duBerst spektakuldr aus, die gewitzte
Kémpferfeldes fast uniiberschaubar, der spiele- | Unterteilung zwischen horizontale und ver-
rische Anspruch ist zudem sehr hoch und der  tiakle Hiebe erdffnet tolle Moglichkeiten, das
Fight wirkt etwas Ubersichtlicher als beim Kon- | Gerangel ist durch die vierfache Tastenbele-
kurrenten gung und dem hohen Tempo manchmal etwas
hektisch, bei FuBfegern reagieren die CPU-
Gegner manchmal nicht mehr
Wer auf die Hammergrafik von Soul Edge ver- i Neben Star Gladlator bietet dieser Klopper d|e
Fazit zichten kann, erhdlt hier eine Priigelei, die im : ausgefeilteste Optik, durch den Einsatz von
Prinzip keine Wiinsche offen I&Bt und von den : martialischen Waffen, eine Knochenbrecher
spielerischen Méglichkeiten her samtliche Kon- i mit einem héchst rauhen Charme, vom Game-
kurrenten locker in die Tasche steckt play her nahezu fehlerlos

jedem Widersacher seine Waf-
fen zu entrauben. Auf diese Art

im Arcade-Modus

einsetzen!

ningsraum vor allem Priigel-No-
vizen erfreuen. Der Aufbau
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und Weise dirft Ihr jeden Figh-
ter mit unterschiedlichen Hieb-
und Stichwaffen, die im speziel-
len Weapon Room aufbewahrt
werden, ausstatten und sie auch

w

IMBIRJ rCorN.

Den brutaisten Move beherrscht der weibliche Ninja Taki; sie nimmt den
Gegner in den Schwitzkasten und rammt ihm ihren Dolch in den Nacken

Aufgrund der héchst unter-
schiedlichen Eigenschaften die-
ser Schmerzverursacher kén-
nen Tuftler nach Herzenslust
herumexperimentieren.  Last
but not least dirfte der Trai-

dhnelt dem von Tekken 2,
jedoch sind die Konfiguratons-
moglichkeiten noch erheblich
umfangreicher geraten. Genug
Options-Dschungel, ab zum

Sophitia hat eine Vorliebe fiir duferst knappe Récke, wodurch wir auch
manchmal einen Blick auf ihre Unterwische erhaschen diirfen
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" Die Qualitit der 3D-Hintergriinde variiert von eher lau bis hin zu

atemberaubend; die Voldo-Stage gehdrt sicherlich zu den schénsten

Die Intros werden immer aufregender. Das Mienenspiel
und die Animationen der CG-Menschen sind bei diesem langen
Opening total ausgefeilt und die Effekte, wie Explosionen sehen
realistischer denn je aus. Die ungewdhnliche Pop-Musik, die stindig
von einer Violine begleitet wird, ist zudem absolut hérenswert.

Riskant aber elegant: Wer unter einer horizontalen
Attacke abtaucht, kann gleich zum Gegenzug ansetzen

Im Replay kénnt lhr mittels zweier Tasten hin- und herzoomen sowie
den Blickwinkel per R-Knépfe verstellen
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Neu: Durch den Edge Master Mode diirft lhr zur Abwechslung in RPG-
Manier die Gegner besiegen und anschlieBend deren Waffen kassieren,
die Euch dann fortan allesamt im Weapon Room zur Verfilgung stehen

Gameplay: Gefightet wird in
bewihrter Virtua Fighter-Tradi-
tion, inklusive der Méglichkeit,
den Kontrahenten aus dem Ring
zu beférdern, was allerdings
nur durch besonders harte
Aktionen gelingt. Die Steuerung
wirkt auf den ersten Blick zwar
konventionell, entpuppt sich

Durch den Einsatz
von Waffen sind die

Special Moves von
brachialer Schénheit

aber mit etwas Spielpraxis als
ziemlich  ausgekltgelt. Zum
Angriff steht Euch ein horizon-
taler & vertikaler Waffenhieb
sowie eine kraftige Tritt-Tech-
nik zur Verflgung, wihrend lhr
in der Defensive die Flucht in
die dritte Dimension antreten
dirft oder den Schlag einfach
abblockt. Hieraus ergibt sich ein

Der Ring Out ist nur durch besonders harte
Attacken méglich

perfektes Offensiv/Defensiv-
System, sprich, auf jede Aktion
gibt es eine geeignete Reaktion.
Vollftihrt der Gegner einen ver-
tikalen Schwerthieb weicht lhr
einfach seitlich aus, um gleich
eine Konterattacke zu starten.
Wenn der Widersacher hinge-
gen seine Woaffe horizontal
schwingt, empfiehlt es sich, sich
einfach zu ducken, um den ver-
dutzten Aggressor zum Beispiel
mit einem FuBfeger flachzule-
gen. Garniert wird das tech-
nisch aufwendige Waffenge-
klirre auBerdem mit einer Fille
von Combos und Special
Moves, begrenzt einsetzbare
Super Moves (alle drei Aktion-
stasten gleichzeitig driicken),
Waurftechniken sowie der Opti-
on, den Gegner im erbitterten
In-Fight um seine Waffe zu
erleichtern.
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HERSTELLER: NAMCO

DATENTRAGER: CD-ROM JAPAN
ERSCHEINUNGSTERMIN: MARZ
UMSETZUNGEN GEPLANT: KEINE
SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL BIS SEHR
SCHWER

LEVELS: 11 KAMPFER

BESONDERHEITEN: MEMORY CARD

CA. PREIS: 99,- DM

MUSTER VON: EIGENIMPORT
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