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BUDOKAN ist mit Sicherheit eine der besten Kampfsport-Simulationen, auf die der Computerfreak derzeit zuriick-

greifen kann. Die grafisch perfekte Prasentation, gepaart mit tollen Bewegungsablaufen und iber 60 Schlag- '

méglichkeiten, macht dieses Spiel zum einsamen Spitzenreiter. Und damit die Freude auch bei hartnackigen
Gegnern auf Dauer bestehen bleibt, bietet ASM nun die komplette Matchstrategie fiir alle zwolf Kampfe. &

Midge der Bessere gewinnen!

- [ Kampfsport iIn

Im folgenden Text habe ich fir die
Kampfsportsimulation BUDOKAN
THE MARTIAL SPIRIT meine Erfah-
rungen mit den einzelnen Wertkampfgeg-
nern zusammengefafit. Bevor man aber
selbst am Turnier tellnimmt, st ausfithrli-
ches Training angesagt. Es ist sehr wich-
tig, dafl auch komplizierte Schlige (wie
z.B. der Nunchaku-Dreifachschlag oder die
Bo-Drehschlage) einwandfrei sitzen. Das
zweite Trainingsziel besteht in der Erhé-
hung der Schlaggeschwindigkeir, Ab-
wehrschlige sind unnétig. Die Bezeich-
nungen der einzelnen Schlige habe ich
grofitenteils dem Handbuch entnommen.

MATCH 1

Name : GORO SUZUKI
Rang : SHODAN
Waffe: KARATE

Goro ist sehr schnell und offensiv, kann
aber auch sehr gut blocken. Zu seinen Spe=
zialititen gehéren die sogenannten Halb-
kreisfufltritte. Schlige aus dem Sprung be-
nutzt er so gut wie gar nicht. Karate hat
jedoch, verglichen mit anderen Kampfar-
ten, die kiirzeste Reichweite, und genau das
ist die Schwiche von Goro. Ich selbst be-

vorzuge das Nunchaku, um gegen Goro zu
gewlnnen.

TAKTIKEN:

KARATE (mittelschwer)

Am Anfang liuft man ungefihr bis zur
Mitte der Matte auf Goro zu. Sobald er in
Reichweite ist, macht man mit dem Joy-
stick die Bewegung fiir den Fufistof§ im
Vorwirtssprung und hilt dann Stick und
Knopf gedriickt. Man springt stindig auf
ihn drauf. Goro wird dadurch ganz nach
rechts von der Matte gedrdngt. Nachdem
er die hintere Markierungslinie iibertreten
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hat, beziehen die Kimpfer erneut Position
auf der Kampffliche. Man muf Goro kon-
tinuierlich mit dem Sprungtritt nach vorne
angreifen. Mit dieser Taktik ist er noch am
leichtesten zu besiegen. Wenn die Kondi-
tionsanzeige auf gelb oder rot herabgesun-
ken ist und Euer eigener Kimpfer zum
Springen keine Kraft mehr hat, geht man
zu den Fuflstéfen mit dem Hinterbein
iiber. Da Goro jedoch tiber einen schr gu-
ten Block verfiigt, sind die Erfolgschancen
mit diesen Tritten nur gering.

KENDOQ (leicht)

Der Stof? nach oben oder zur Mitte sowie

die zweihindigen Schlige eignen sich noch
am besten, da Goro sie kaum blocken
kann. Goro ist so klein, daf} ihn Schlige
aus dem Sprung kaum treffen, deshalb ist
generell von ithnen abzuraten.

BO (einfach)

Hier sind zwel vollig verschiedene Takti-
ken wirkungsvoll. Version 1: so schnell wie
méglich auf Goro zuspringen. Direkt vor
thm bleibt man stehen und nimmt die
Abwehrposition gegen Schlige zur Mitte
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ein. Solange der Gegner Karate benutzt,
deckt diese Abwehrstellung den ganzen
Kérper ab. Goro tritt und schligt wie ein
Verriickter, doch er kann keine Treffer er-
zielen! Irgendwann geht ihm die Puste aus.
Sobald der Ki-Balken volle Schlagkraft an-
zeigt, haut man einmal zu (zu empfehlen
wiren in diesem Fall die Schlage aus dem
Drehsprung), und der Gegner liegt am Bo-
den. Version 2: Man geht so weit wie mog-
lich zuriick (d.h. man stellt sich mit bei-
den Fiflen kurz hinter die Endmarkie-
rungslinie) und liflt Goro an sich heran-
kommen. Dann attackiert man ihn mit
dem Schlag nach oben im Vorwirtssprung.
Nach ungefihr zehn Treffern ist Goro
besiegt.

NUNCHAKU (kein Problem)

Mit dem Nunchaku ist Goro leicht besieg-
bar. Unregelmifig verteilte Peitschen-
schlige sind hier sehr wirkungsvoll - sie ha-
ben eine grofie Reichweite und sind schwer
zu blocken. Der sonst so bewihrte Drei-
fachschlag ist hier nur bedingt zu empfeh-
len, da Goro schnell herausfindet, wie er
diesen Schlag abwehren mufi.

Name : EJI KIMURA

Rang : SHODAN

Waffe: KENDO

Eji ist der einzige Kendokimpfer und der
schwichste Gegner im Budokan. Er ist nur
dann gefihrlich, wenn man selbst zu pas-
siv ist und kaum zuriickschldgt. Solange
man aber offensiv agiert, ist Eji aufgrund
seiner schlechten Abwehr schnell besiegt.
Ich empfehle Euch, thn mit Karate anzu-
greifen.

TAKTIKEN:

KARATE (sehr einfach)

Man stellt sich ganz nach hinten und Ffit
Eji herankommen. Sobald er nah genug
herangekommen ist, greift man ihn mit
dem Sprungtritt nach vorne an (wer will,
lkann auch die Halbkreistritte im Sprung

benutzen). Eji kommt, solange man Druck
macht, gar nicht zam Zuriickschlagen.

KENDO (einfach)

Das einzig Wichtige ist, die Schlige schnell
auszuteilen und natlirlich hiufig zuzuschla-
gen. An Abwehr denkt Ihr lieber erst gar
nicht. Gegen Fji kann man mit Kendo
kaum etwas falsch machen.

BO (sehr einfach)

Man lafdt Eji an sich herankommen und
greift ihn dann mit den “Fliegenden
Schligen” (s. Handbuch) im Vorwirts-
sprung an.

NUNCHAKU (einfach, aber ungeeignet)
Mit dem Nunchaku gilt es, so offensiv wie
moglich zu kidmpfen. Besonders wir-

kungsvoll sind hier die Peitschenschlige
und der Dreifachschlag.

Name : JIMMY DORAN
Rang : NIDAN

 Waffe: TONFA

Jimmy benutzt den Tonfa (Holzschienen,
die zum Zustoflen gebraucht werden). Seine
Schlige sind schnell, effektiv und werden
meist in Serien ausgeteilt. Jimmys Reich-
weite ist aber kaum grofler als die eines Ka-
ratekas und einfach zu besiegen.

TAKTIKEN:

B9

KARATE (s¢hr schwierig, Gliickssache)
Am besten geht man Jimmy gleich entge-
gen und greift mit dem Fufistof§ im Vor-
wirtssprung an. Sollte der Konditionsbal-
ken abnehmen, benutzt man im Nah-
kampf die Fuflstéfie nach oben (mit dem
Hinterbein). Mit dem Block nach oben las-
sen sich die meisten gegnerischen Schlige
abwehren. Ich kann versichern, daf8 dieser
Fight sehr knapp ausgeht.

KENDO (kein Problem)

Man darf Jimmy nicht zu nah an sich her-
anlassen. Die zweihindigen Schlige (so-
wohl die aus dem einfachen Stand als auch
die aus demn Riickwirtslehnen) und die ver- -
schiedenen Stofle eignen sich  hier
besonders.

BO (sehr einfach)
Indem man die grofle Reichweite des Bo

‘ausreizt (Dreh- und Uberkopfschlige ver-

wenden), hilt man sich Jimmy vom Leib.
Wer gegen Jimmy mit Bo verliert, dem rate
ich unbedingt, zuriitk in die Trainingshal-
len zu gehen.

NUNCHAKU (sehr einfach)
Mit den Peitschenschligen (méglichst in

Richtung Kopf) kann man Jimmy sehr
schnell schwichen. Achtet darauf, daf} der




Gegner auf Distanz bleibt. Ist er zu nah,
kann man ihn mit dem knienden Schlag
zur Mitte zuriickdringen.

Name : SHIGEO KAWAHARA

Rang : NO RANK

Waffe: NUNCHAKU

Dieser Gegner kommc als erster in den
"Genufd” einer Waffe mit grofler Reich-
weite. Besonders aggressiv ist Shigeo nicht.
Sein Block ist nur miflig. Wenn man ihm
keine Gelegenheit gibt, schligt er kaum zu.
Dennoch empfehle ich, den gegnerischen
Attacken durch Ducken oder Riick-
wirtslehnen auszuweichen, da Nunchaku
eine Waffe mit einer "hohen Durch-
schlagskraft” ist. Thr sollter Shigeo mit
Kendo besiegen kinnen.

TAKTIKEN:

KARATE (sehr schwierig)

Man greift den Gegner wie immer mit
dem Fufitritt im Vorwirtssprung an. Falls
man so dicht am Gegner ist, daf§ es nicht
mehr méglich ist, ihn nach vorn wegzu-
driicken, macht
Sprungtritt nach oben. Der Nahkampf ist
unbedingt zu vermeiden, da die Nun-
chaku-Schlige extrem stark sind.

man den normalen

KENDO (mittel)

Mit beidhindigen Schligen aus dem
Riickwirtslehnen kann man sich Shigeo
vom Leib halten. Diese miissen allerdings
schnell hintereinander ausgeteilt werden (so
zwel bis drei Schlige in der Sekunde (111)
sind moglich). Von Sprungschligen und
Stéflen 1ifit man ab.

BO (emnfach)

Die Dreh- und Uberkopfschlﬁge nach oben
wirken hier Wunder. Wenn man kontinu-
ierlich zuschligt, kommt Shigeo nicht zu
Gegenangriffen.

NUNCHAKU (mittelschwer)
Es gibt immer ein spannendes Match,
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wenn man Shigeo mit dem Nunchaku her-
ausfordert. Zu empfehlen sind hier alle
Formen von Peitschenschligen wegen ih-
rer grofSen Reichweite. Dreifachschlige sind
nur dann sinnvoll, wenn man sehr dicht
am Gegner steht. Es ist sehr wichtig, dafl
man in diesem Kampf nicht nur drauflos
haut, sondern sich genauso auf das Aus-
weichen konzentriert.

Name : TETSUO OKABE

Rang : SANDAN

Waffe: BO

Bo 1st noch effektiver und hat eine noch
grofiere Reichweite als die Waffen der bis-
herigen Gegner, Tetsuo ist aggressiv, seine
Abwehr ist aber nicht sonderlich gut. Er
verwendet fast ausschliefilich Stofe und be-
herrscht ein paar besondere Schlige, die Thr
vorher sicher noch nie gesehen habt. Ich
wihle immer das Nunchaku, wenn ich ge-
gen ihn kimpfe.

TAKTIKEN:

KARATE (sehr schwierig)

Man lifit den Gegner an sich herankom-
men und attackiert thn mit Tritten aus dem
Sprung. Wenn Ihr Gliick habt, schligt der
Gegner kaum zuriick, und Thr kénnt ihn

besiegen. Deer Nahkampf ist in jedem Fall

zu vermeiden.

KENDO (kein Problem)

Mit den beidhindigen Schligen zur Mitte
aus dem Riickwirtslehnen kann man Ter
suo einfach besiegen. Die Schlige miissen
sehr  schnell
werden.

Auf Artacken aus dem Sprung sollte man
ganzlich verzichten. Indem man sich im

hintereinander angesetzt

richtigen Moment zuriicklehnt oder nach
hinten geht, kann man den gegnerischen
Angriffen ausweichen.

BO (einfach)

Man lduft zu Beginn Tetsuo entgegen und
erdffnet den Kampf mit einer Serie von
schnell  hintereinander  ausgefiihrten
Drehschligen.

Wenn die Kondition des Gegners deutlich
geringer als die des eigenen Kimpfers ist,
wechselt man zu den Stéflen im Vorwirts-
sprung tiber.

NUNCHAKU (mittelschwer)

_ Am besten bleibt man am Anfang stehen

und Jif3t Tetsuo herankommen. Méglichst
frith attackiert man ihn dann mit dem
Dreifachschlag, und zwar solange, bis er
sich zuriickzieht und aufler Reichweite ist.
Nur wenn Tetsuo aufhért anzugreifen, geht
man selbst (mit dem Dreifach- oder Peit-
schenschlag) in die Offensive.
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Name : ARNIE GUSTAFSON

Rang : GODAN

Watfe: KARATE

Arnie ist sehr grof§ und und hat fiir einen
Karateka eine enorme Reichweite. Zudem
liebt er ausgefallene Schlagkombinationen.
Zu seinen Spezialititen gehdren Halbkreis-
tritte im Sprung (Van Damme lifit
griiflen!) und Fegetritte aus der Hocke. Im
Kampf ist er zwar offensiv, er ist aber nur
ein mittelstarker Blocker. Allerdings ist Ar-
nie ziemlich bléde, und deshalb greife ich
ihn stets mit Karate an.

TAKTIKEN:

KARATE (mittelschwer)

Man stellt seinen Kimpfer ganz nach hin-
ten und wartet, bis Arnie herangehiipft
kommt. Wenn Arnie dann in Reichweite
ist, greift man mit den FufStritten im Vor-
wiirtssprung an (lieber zu frith als zu spit
mit dem Springen anfangen). Normaler-
weise hat er nach ungefihr zehn Treffern
mit diesem Schlag genug. Manchmal aber
lift die Kondition des eigenen Kimpfers
das Springen nicht mehr zu. Dann helfen
nur noch die Fufltritte mit dem Hinter-
bein.

KENDO (einfach)

Besonders gut eignen sich fiir diesen Geg-
ner die beidhindigen Schlige in allen Va-
riationen. Arnie ist so grofs, dafy man ihn
auch mit Schligen aus dem Sprung treffen
kann (bringt aber nicht sonderlich viel).

BO (schr einfach)

Man muf} eigentlich nur darauf achten, dafl
man selbst nicht zuviele Schlige einsteckt.
Ansonsten halte ich es hier fir schwieri-
ger zu verlieren, als zu gewinnen.

NUNCHAKU (sehr einfach)

Mit den Peitschenschligen und dem Drei-
fachschlag ist Arnie schnell besiegr. Ach-
tet darauf, daf} er nie zu nah an Fuch
herankommt.

Name : HIROSHI IKEDA

Rang : HACHIDAN

Waffe: KUSARIF-GAMA

Hiroshi ist ein ilterer Herr. Seine kondi-
tionellen Schwichen gleicht er mit einer
todlichen Waffe, dem Kusari-Gama, aus.
Dieser Gegner kimpft ungewthnlich ag-
gressiv, Abwehrschlige kennt er fiberhaupt
nicht. Allerdings ist Hiroshi schon soweit
verkalke, dafd ich ithn immer mit dem Nun-
chaku besiegen kann, ohne selbst viele Tref-

fer einzustecken.

TAKTIKEN:
KARATE (Sieg unméglich)

KENDO (muittelschwer)

Mit den schnellen beidhindigen Schligen
zur Mitte (aus dem Riichwirtslehnen) halt
man den Gegner auf Distanz. Normaler-
weise kann man dabei einfach stehenblei-
ben, denn Hiroshi hat die Eigenschaft,

immer anzugreifen, auch wenn er kondi-

_tionell schon am Ende ist.

BO (mittelschwer)
Die Drehschlige sind hier am effektivsten.
Sollte der Gegner zu nahe herankommen,

hilft der kniende Drehschlag.

NUNCHAKU (einfach),

Man bleibt einfach auf der Matte stehen
und schligt stindig mit den Peitschenschli-
gen zu. Nach einigen Treffern kippt Hi-
roshi um.

Name : MIYUKI HIROSE

Rang : YONDAN

Waffe: WAGINATA

Miyuki ist die einzige Frau im Budokan.
Sie kimpft nicht sehr aggressiv, hat aber ei-
nen guten Block. Der Naginata (Sichel-
lanze) ist fast so effektiv wie das Kusari-

Gama, Miyuki muf} deshalb nicht oft zu-
haven, um Fuch den Garaus zu machen.
Ich kimpfe hier mit Bo.

TAKTIKEN:

KARATE (Gliickssache)

Bleibt hinten stehen und greift dann mit
Fufitritten im Vorwirtssprung an. Das ist
alles - viel Gliick !

KENDO (mittelschwer)

Mit schnellen beidhindigen Schlagserien
hilt man sich die Dame vom Leib. Ihren
Schligen mufl man unbedingt durch
Riickwirtslehnen ausweichen.

BO (einfach)

Man begibt sich so weit wie méglich nach
hinten und it Miyuki herankommen.
Dann schligt man immer mit dem Stof3
im Vorwirtssprung zu. Wenn es eng wird,
setzt man schnelle Drehschlige ein.

NUNCHAKU (mittelschwer)

Erst laft man die Gegnerin herankom-
men. Dann macht man einen Satz nach
vorne, so dafl man ganz dicht bei ihr steht.
Jetzt haut man mit dem Dreifachschlag
standig drauf und hiipft Miyuki gegeben-
enfalls hinterher.

: RANDY WU

Rang : HACHIDAN

Watfe: NUNCHAKU

Randy ist sehr aggressiv und blockt gut.
Seine Spezialitit sind Dreifachschlige und
Attacken aus der Sprungdrehung. Heraus-
ragend ist, auch seine Kondition. Ich setze
ihn mit Kendo aufler Gefecht.

Name

TAKTIKEN:
KARATE (Sieg unmoglich)
KENDO (mittelschwer)

Zuerst IFuft man Randy entgegen. Wenn
man in einer guten Position ist, beginnt



man mit extrem schnellen beidhindigen
Schldgen zur Mitte aus dem Riickwiirtsleh-
nen. Den Attacken von Randy mufl man
unbedingt ausweichen (durch Zuriick-
lehnen).

Man muf} den Gegner stindig unter Druck
setzen, darf thm aber keinesfalls zu nahe
kommen. Falls sich Randy zuriickzieht,
muf} man ihm auf jeden Fall hinterherge-
hen und erneut angreifen.

BO (mittelschwer)

Man attackiert Randy mit den Drehschli-
gen und versucht, ihn von der Matte zu
dringen. Indem man sich im richtigen
Moment zuriicklehnt, kann man den geg-
nerischen Angriffen ausweichen. Mit dem
knienden Drehschlag dringt man Randy
nach hinten, wenn er sich dem eigenen
Kimpfer zu sehr nihert. Auch hier ist
oberstes Gebot: immer dranbleiben !

NUNCHAKU (Sieg unmoglich)

Name : AYAKO MARUYAMA

Rang : UNKNOWN

Waffe: NINJTTSU

Ayako, der Ninja, ist der fieseste Gegner
im ganzen Spiel. Im Nahkampf kimpft er
Karate, ansonsten schleudert er Wurfsterne.
Ayako blockt gut und kann sich zudem
(um dem Gegner auszuweichen) in Luft
auflésen. Er erscheint danach plétzlich in
groflerer Entfernung oder taucht hinter
dem eigenen Kiampfer auf. In letzterem Fall
werden die Seiten gewechselt. Ich greife ihn
mit Kendo an.

TAKTIKEN:
KARATE (Sieg unméglich)

KENDO (mittelschwer)

Man hiipft dem Gegner entgegen und setzt
die beidhindigen Schlige zur Mitte (aus
dem Riickwirtslehnen) ein. Wenn sich Ay-
akos Konditionsbalken gelb verfirbt, wird
er passiv. Man muf} thn immer verfolgen

und attachieren, wenn er sich zuriickzie-
hen will. '

BO (mittelschwer)

Mit den Dreh- und Uberkopfschligen
greift man Ayako an. In der Schlufiphase
kann man dann die Schlige aus dem
Sprung oder den knienden Drehschlag
einsetzen.

NUNCHAKU (sehr schwer)

Mit dem Nunchaku mufl man versuchen,
so schnell wie méglich zum Nahkampf
tiberzugehen und dann die Peitschen- und
Dreifachschlidge einzusetzen. Mit etwas
Gliick kann man es durchaus schaffen.

Name : KAZUO SAKATA

Rang : SHICHIDAN

Waffe: YARI

Kazuo kdimpft mit seinem Yari (Speer) of-
fensiv. Dabei verwendet er ausschliefilich
Stofle. Im Nahkampf setzt er auch ab und
zu Fufitritte ein. Ich benutze den Bo, da
er eine dhnliche Reichweite hat wie der
Yari.

TAKTIKEN:
KARATE (Sieg unméglich)

KENDO (schwierig) ,

Mit ein bifichen Gliick kann man Kazuo
schon besiegen. Am besten eignen sich fiir
diesen Gegner die beidhindigen Schlige
zur Mitte aus dem Riickwirtslehnen.

BO (mittelschwer)

Man [uft Kazuo entgegen und wendet
dann kontinuierlich den Drehschlag (sehr
schnell hintereinander ausgefiihrt) an. So-

bald Kazuo zum Nahkampf iibergehen .

will, dringt man thn mit dem knienden
Drehschlag zuriick.

NUNCHAKU (mittelschwer)
Am Anfang bleibt man einfach stehen und
liflt den Gegner herankommen. Man setzt
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dann stindig den Dreifachschlag ein. Wenn
Kazuo auch nur fiir einen kurzen Moment
dicht an Eurem Kimpfer steht, kann er das
Match meist fiir sich entscheiden.

Name : TOKAGE

Rang : UNKNOWN

Waffe: VARIOUS

Tokage, der Finalgegner, wihlt stets die-
selbe Kampfart wie Thr. Er variiert seine
Schlige viel mehr als andere Gegner und
kampft trotzdem offensiv. Im Nahkampf
blockt er fast jeden gegnerischen Schlag.
Seine Kondition regeneriert sich extrem
schnell. Fiir mich selbst ist es noch am ein-
fachsten, ihn mit Kendo zu besiegen.

TAKTIKEN:

KARATE (schwierig)

Hier eignet sich eine altbewihrte Methode:
Man zieht sich zunichst ganz zuriick und
setzt 'Tokage, sobald er nah genug heran-
gekommen ist, mit den Sprungtritten nach
vorn unter Druck. Das Match geht auf je-
den Fall knapp aus.

KENDO (schwierig)

Man lauft auf den Gegner zu. Tokage greift
in der Anfangsphase immer von selbst an,
so dafs man nur vor ihm stehenbleiben und
ihn mit den beidhindigen Schligen aus

- dem Stand zuriickdringen mufl. Man sollte

erst dann in die Offensive iibergehen, wenn
sich Tokage zuriickzieht.

BO (sehr schwierig)

Konzentriert Euch hauptsichlich auf das
Ausweichen der gegnerischen Angriffe.
Niitzliche Angriffsmethoden sind fiir die-
sen Gegner die Dreh- und Uberkopfschlige
sowie der kniende Drehschlag.

NUNCHAKU (Sieg unméglich)
Viel Spafl mit Budokan wiinscht

I [/.nnes Kruppa



