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Statt wie im Vorganger knapp 60 Charaktere ins Iron Fist-Turnier zu schicken, stehen sich in Tekken 7 »nur noch« drei Dutzend Kampfer gegeniiber.

Seit liber zwei Jahrzehnten halt likums ausgerichtet. Nach dem Fokus auf bei einem einzelnen Kdmpfer genug damit
: : _Priinal- 2-gegen-2-Matches im letzten Serienteil - zu tun, dessen Finessen herauszuarbeiten
Na.mCO mit Tekken C.he 3D PI'UgEl. dem von den Fans vielgepriesenen Tekken und sie wahrend eines rasanten Schlagab-
splelfahne hoch. Teil 7 soll nun ei- Tag Tournament 2 — konzentriert man sich tauschs im rechten Moment zu nutzen.
nen Schlusspunkt setzen — zumin- nun wieder auf klassisches Mann gegen Sind Priigelspiele heute trotzdem nicht

Mann. SchlieBlich haben die Spieler schon zu kompliziert, um tiberhaupt noch andere

dest beim spielbestimmenden Va-
ter'SOhn'Konﬂikt. Von Stephan Freundorfer

Was wir im Tokioter Hauptquartier von Ban-
dai Namco vom Tekken-7-Storymodus zu se-
hen bekommen, deutet auf eine wuchtige
Erzahlung mit plakativer Dramatik hin (»Was
treibt Dein Streben an: Wut oder Sorge?«,
fragt der Storytrailer bedeutungsschwan-
ger). Das Tekken-Team stellt dafiir jede Men-
ge Zwischensequenzen her, die nahtlose
Ubergénge in den Kampf erlauben und da-
durch fiir eine hohe Immersion sorgen. Nicht
zuletzt will Tekken 7 mit der starkeren Story-
lastigkeit auch Einsteiger werben.

Adieu, Tag-Team
Auch einige generelle Designentscheidungen

von Tekken 7 sind recht offensichtlich auf Tekken 7 wird das seit zwei Jahrzehnten andauernde Familiendrama zwischen Heihachi Mishima
die Ansprache eines maximal breiten Pub- (Bild) und dessen Sohn Kazuya beenden.

70 Das erste Tekken erschien 1994 auf der PlayStation und fiihrte zusammen mit Battle Arena Toshinden das 3D-Priigelgenre ein. GameStar 03/2017



No Bi: Der Priigelprofi

Ein bisschen fahl und vom Leben gezeichnet
sieht er schon aus fiir seine schlappen 25 Jahre:
No Bi ist ein japanischer Tekken-Profi, den wir im
lauten, verrauchten Untergeschoss einer Namco-
Spielhalle im Norden Tokios treffen, um ein biss-
chen iiber seine Profession und Leidenschaft zu
reden. Mit 15 Jahren hat No Bi zum ersten Mal
Tekken gespielt und rasch mehr Zeit in das Prii-
gelspiel investiert als seinen Eltern lieb war. »Ich
musste immer an sie denken und sie taten mir
auch leid«, sagt No Bi. »Aber Tekken ist nun mal
mein Leben.« Nachdem er die Schule geschmissen hat, verdient No Bi nun seinen Lebensun-
terhalt mit Tekken. Zum einen mit Preisgeldern aus Turnieren, aber auch als Tekken-Lehrer:
Rund 200 Spieler im Jahr unterweist er in die digitalen Kampfkiinste. Zudem hat er mit dem
Pachislo-Gliicksspielautomatenhersteller Yamasa einen Sponsor gefunden. Reich sei er {bri-
gens bislang nicht geworden mit Tekken, versichert uns No Bi, aber: »Ich bekomme genug
Geld, um leben zu kénnen.« Und um die Tekken-7-Automaten fleiRig mit 100-Yen-Miinzen zu

=

No Bi spielt seit zehn Jahren Namcos
Fighting-Game-Reihe und ist einer der
besten Tekken-Kampfer weltweit.

Katsuhiro Harada und Michael Murray arbei-
ten schon lange Jahre an der Tekken-Reihe.
Neben Designaufgaben Gibernimmt Murray
die Ubersetzerrolle fiir seinen Chef.

Spieler abseits der Genrefans zu erreichen?
»Es stimmt gar nicht, dass Fighting Games
im Lauf der Jahre immer schwerer geworden
sind«, sagt Tekken-Chef Katsuhiro Harada.
»Das erste Street Fighter 2 war sehr tech-
nisch. Da waren einige Aspekte auf sehr ho-
hem Niveau, aber vielleicht hast du die da-
mals einfach nicht genutzt.« Die Spiele sind
nach Meinung des Tekken-Veteranen also
nicht schwerer geworden, sondern die Spie-
ler haben sich weiterentwickelt. Es gibt mehr
virtuelle Faustkampfer mit Erfahrung. Und
gegen die anzutreten, ist fiir den Kampf-
spiel-Einsteiger genauso entmutigend wie
das durchschnittliche Online-Deathmatch
fuir den Call-of-Duty-Schonwetter-Solisten.

Konzentrierte Kampfer

Bessere Zuganglichkeit soll auch durch ein
rigoroses Streichen von Charakteren erreicht
werden: Schickte Tekken Tag Tournament 2
knapp 60 Kampferin den Ring, kommt der
Nachfolger nur noch auf 36.

Als beliebte und auch fiir ungeiibte Kamp-
fer einsetzbare Mechanik kommt bei der
jingsten Namco-Priigelei der Rage-Modus
zuriick, der in Tekken 6 sein Debiit feierte:
Sinkt die Lebensenergie unter ein Minimum,
kann der Spieler die »Rage Arts« aktivieren,
was ihm eine rote Aura verleiht und abge-
wandelte, heftigere Attacken beschert. Ge-
ibtere Kampfer starten als Alternative einen

Pre-Order-Bonus: Um mit Vamirlady Eliza priigeln zu diirfen,
miissen Sie Tekken 7 vorbestellen.
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fiittern. Denn selbst der Profi muss in der Namco-Spielhalle fiir seine Matches I16hnen.

»Rage Drive, der sie blau leuchten und
wohl getimt mit einer oder mehreren aufein-
anderfolgenden Attacken ordentlich Scha-
den austeilen ldsst. Ebenfalls neu in Tekken
7 sind Power Crushes — Moves, die Schaden
mittlerer und hoher Angriffe absorbieren
und sich zum Freikdmpfen eignen, wenn der
Recke mit dem Riicken zur Wand steht.

Wettbewerb ist wichtig
Nur weil bei Tekken 7 auf eine wuchtig pra-
sentierte Solostory Wert gelegt wird, bedeu-
tet das noch lange keine Vernachldssigung
der Mehrspielerkomponente. Neben klas-
sischen Versus-Matches lockt der Wettbe-
werbsmodus, bei dem bis zu acht Leute on-
line um den Sieg im lron-Fist-Turnier und
gleichzeitig um ein Preisgeld kdmpfen, das
sich in die Ausstattung des Charakters inves-
tieren ldsst. Die Wettbewerbsform ist indivi-
dualisierbar (es kann beispielsweise nach
K.o.- beziehungsweise Doppel-K.0.-System
gespielt werden), es lassen sich Verlierer-
runden ausspielen, und es wird einen Zu-
schauermodus geben, um den Unterlegenen
langweilige Wartezeiten auf lehrreich-span-
nende Weise zu vertreiben.

Erstaunlich ist der Veroffentlichungster-
min, den uns Harada bei der Prdsentation

Die knuffige Lucky Chloe
mit ihrem Freestyle-Dance-
Kampfstil ist eine von

zehn neuen Spielfiguren.

nennt: Urspriinglich war »Anfang 2017« an-
visiert, daraus ist nun der 2. Juni geworden.
Und das bei einem Titel, dessen spieleri-
scher Kern und grundlegende Inhalte bereits
vor zwei Jahren fiir die Automatenvariante fi-
nal waren. Die Entwickler begriinden die
Verzégerung damit, dass man in die Heim-
version ein Maximum an Spielstoff bringen
wollte, was langer gedauert habe als ge-
dacht. So musste man beispielsweise auch
die Zusatzinhalte fiir Vorbesteller sowie die
Inhalte fiir den Season Pass planen und ent-
wickeln. Aufterdem feilen die Entwickler im-
mer noch am Code: Das jiingste Tekken
nutzt erstmals die Unreal Engine 4, und mit
deren Ladezeiten hat das Team um Katsuhiro
Harada noch seine liebe Miihe. %

»

Stephan Freundorfer =2
@LordKritisch ‘

In den 1990er-Jahren haben mir die ersten
drei Tekken-Spiele viele spallige Abende
mit meinen Freunden beschert, ab der PS2
hatte ich die altgediente Priigelei aber ein
wenig aus den Augen verloren. Nun bin
ich froh, mich mal wieder ausgiebig mit
der Reihe beschaftigt zu haben: Tekken 7
sieht nicht nur verteufelt gut aus, sondern
macht auch auf Anhieb SpaR, génnt mir
trotz kréftig eingerosteter Kampfskills im
Solomodus das eine oder andere Erfolgs-
erlebnis und lasst mich spiirbar besser wer-
den, je langer ich mich mit Kazuya und Co.
durch die 3D-Arenen priigle. Neben dem
umfangreichen Storymodus freue ich mich
vor allem auf die Onlineturniere - sie ver-
sprechen komfortabel und abwechslungs-
reich zu werden. Allein die Ladezeiten der
angespielten Version waren unangenehm
lang, was gerade bei einer rasanten Prii-
gelorgie wie Tekken inakzeptabel ist. Aber
die Entwickler kennen das Problem und ha-
ben glaubhaft versichert, daran zu arbeiten.
Zeit genug haben sie ja noch.

Es gibt zwei Tekken-Realverfilmungen, von denen aber nur der erste Teil wirklich etwas mit den Spielen zu tun hat. 71




