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wieder einmal neigt sich ein Jahr dem Ende entgegen und das
Weihnachtsgeschaft steht vor der Tur. Nach einem kurzen Trailer
zur neuen Nintendo Switch, die vorher als NX bekannt war, hat
Nintendo den Informationshahn wieder zugedreht. Das halt uns
allerdings nicht davon ab, den Trailer zu analysieren und die ers-
ten Fakten zusammenzufassen. AuBerdem hat sich unsere Redak-
tion wieder zusammengesetzt, um ihre Meinungen zu Nintendos
nachster Heimkonsole auszutauschen. Des Weiteren werfen wir
einen Blick auf die Dokumentation Nintendo Quest und widmen
uns passend dazu dem Phanomen Nintendo Classic Mini: Nintendo
Entertainment System. Neben einigen unbekannten Switch-Spie-
len, die sich in der Entwicklung befinden, erhalt auch der betagte
3DS noch ein wenig Nachschub. Wir haben uns Mario Sports Super
Stars, Poochy & Yoshi’s Woolly World und Pikmin for Nintendo 3DS
angeschaut und verraten euch, ob ihr euch auf die kommenden
Titel freuen durft.

Um die Weihnachtszeit zu Uberbriicken, gibt es jedoch reichlich
Futter fir die Wii U und den 3DS. Wahrend Mario in Skylanders
Imaginators mit Kreaturen herumexperimentiert und in Just Dance

2017 den Hampelmann gemimt hat, ist Amin derweil auf Monster-
jagd gegangen und hat die neue Alola-Region in Pokémon: Sonne
& Mond unsicher gemacht. AuBerdem hat er in Rhythm Paradise:
Megamix trotz vieler bekannter Elemente sehr viel Spal3 gehabt.
Soren hat auf seinem 3DS hingegen neue Levels in Super Mario
Maker for Nintendo 3DS kreiert. Ob die Hosentaschenfassung et-
was taugt, verrat er euch ebenso in seinem Test. Wer fiir die langen
Wintertage noch ein Rollenspiel benétigt, darf sich tiber zwei wei-
tere Tests freuen. Wahrend Jonas Shin Megami Tensei IV: Apocalyp-
se gespielt hat, hat sich Alex an 7th Dragon Ill - Code: VFD heran-
getraut. Ebenso hat er sich an neuen Ratseln in Picross 3D: Round 2
versucht. Eric wiederum hat Vorlieb genommen mit den Klassikern
der Sega 3D Classics Collection. Wem da nicht das Passende da-
bei ist, darf sich gerne bei unseren zahlreichen eShop- und Virtu-
al-Console-Tests einmal genauer umsehen.

Jonas hat sich in den letzten Wochen ebenfalls verstarkt den Poké-
mon gewidmet und dabei ergriindet, welchen Einfluss die Taschen-
monster auf die Videospielindustrie hatten. Eric hingegen hat die
Geschichte des Nintendo Entertainment System verfolgt und er-
klart, welchen Stellenwert die Konsole fir Nintendo bis heute in-
nehalt. Zu guter Letzt widmet er sich Nintendos Controller-Evoluti-
on. So viel Inhalt steckte lange nicht mehr in einer NMag-Ausgabe!
Leider mussen wir euch im selben Atemzug mitteilen, dass dies die
vorerst letzte Ausgabe des NMags ist. Keine Sorge: Was mit dem
NMag passiert, erfahrt ihr auf der letzten Seite der vorliegenden

Ausgabe. Die Show muss schliel3lich weitergehen!

Stellenausschreibung: We want you!

Ihr lest jede NMag-Ausgabe und stellt euch manchmal vor, selbst Teil un-
seres Teams zu sein? Dann ist jetzt der Zeitpunkt gekommen, an dem ihr
eure Trdume verwirklichen kénnt! Da wir uns in den ndchsten Monaten
entscheidend verdindern werden, sind wir aktuell auf der Suche nach neu-

en Mitarbeiten in den Bereichen Redaktion, Podcast und Youtube.

Falls ihr (ber jahrelange Erfarung mit Videospielen verfligt, Spiele fair
einschdtzen konnt, die deutsche Sprache in Wort und Schrift sehr gut be-
herrscht, Fremdsprachenkenntnisse mitbringt oder gar Talente wie eine
angenehme Stimme oder kreative Ideen fiir das NMag habt, die ihr ver-

wirklichen wollt, dann seid ihr wie flir unser Team gemacht!

Nattirlich misst ihr nicht jedes Kriterium erflillen — lasst euch davon also
nicht abschrecken. Falls wir euer Interesse geweckt haben, dann solltet
ihr euch einfach mit eurer Bewerbung und einem selbst verfassten Pro-
be-Artikel liber ein Videospielthema eurer Wahl, einer Audiodatei im
mp3-Format oder einem Video zu einem Spiel bei uns melden. Erwéhnt

in eurer Bewerbung bitte, welche Videospielsysteme ihr besitzt und wie

viele Stunden ihr pro Woche fiir das NMag aufbringen kénnt.

Alle Interessierten melden sich bitte per E-Mail an redaktion@n-mag.org

— wir werden uns umgehend bei euch melden!

Gewinnspiel zur Dokument-
ation Nintendo Quest (DVD)

Seit Kurzem ist die Dokumentation Ninten-
do Quest erhdltlich. In Zusammenarbeit
mit Alive verlosen wir in dieser Ausgabe
zweimal die Dokumentation auf DVD. Wir
haben in dieser Ausgabe mehrere unbeschriftete NES-Module ver-
steckt. Wenn ihr mit dem Mauszeiger am PC oder mit eurem Finger
auf Endgeraten mit Touchscreen diese Abbildungen bertiihrt, er-
haltet ihr einen Losungsbuchstaben. Um an unserem Gewinnspiel
teilnehmen zu kénnen, musst ihr die Module im Magazin suchen
und die Losungsbuchstaben notieren. Richtig zusammengesetzt
ergeben diese einen bestimmten Begriff, den ihr uns per E-Mail an

gewinnspiel@n-mag.org schicken musst. Wir wiinschen viel Gluck!

Teilnahmebedingungen: Teilnahmeberechtigt sind alle Personen,
die mindestens das achtzehnte Lebensjahr vollendet und ihren Erst-
wohnsitz in der Bundesrepublik Deutschland haben. Minderjahrige
Nutzer mussen vor der Teilnahme eine Einverstandniserklarung ei-
nes Erziehungsberechtigten einholen. Mitarbeiter vom NMag und
von Alive sind von der Verlosung ausgeschlossen. An der Verlosung
nehmen alle Personen teil, welche die gewlinschten Anforderungen
erflllen. Die Gewinner der Verlosung werden schriftlich nach Ab-
lauf des Gewinnspiels ab dem 1. Januar 2017 informiert. Die Gewin-
ner haben anschlieBend eine Woche Zeit, sich bei uns zu melden.
Andernfalls erhalten nach denselben Gewinnspielregeln andere
Teilnehmer die Chance auf die Gewinne. Die Namen der Gewin-
ner werden von uns nicht veroffentlicht. Teilnahmeschluss ist der

31. Dezember 2016; der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Viel Gluck!
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News-Ruckblick

Mario und die Rabbids in einem gemeinsamen RPG

Die Gerlichtekliche horte auch nach der Switch-Enthillung nicht
auf zu brodeln. Es ist bereits bekannt, dass Ubisoft, die auch schon
im Vorfeld sich begeistert zur damals noch namentlichen NX gedu-
Bert haben, die Konsole unterstiitzen werden. Einer der Titel konnte
wohl laut Gerlichten nicht ungewdhnlicher sein. Denn die belieb-
ten verrlickten Hasen, die als Charaktere in einem Rayman-Spin-off
starteten und mittlerweile fast schon bekannter sind als der glie-
derlose Held, treffen wohl auf den ebenfalls beliebten Klempner
Super Mario und seine Freunde aus dem Pilz-Kdnigreich. In dem
rundenbasierten Rollenspiel sollen typischerweise die Rabbids das
genannte Konigreich einnehmen und so eine zentrale Rolle spielen.
Der Titel, der bisher vom Gerlicht her auf den Namen Mario RPG:
Invasion of the Rabbids hort, soll im Januar auf Nintendos Presse-
konferenz, auf der noch mehr zur Switch gezeigt wird, zum ersten

Mal vorgestellt werden.

Die wichtigsten News der letzten Monate werden von unserer Partnerseite Nintendo-
Online zur Verfligung gestellt und von Sebastian Zeitz verfasst.

Gerlichte um die Switch-Spiele im ersten Jahr

Gerade eine Person hat in den letzten Wochen flir viel Furore ge-
sorgt. Die Journalistin Laura Kate Dale mdchte gleich eine ganze
Palette an heil3en Informationen herausgefunden haben. Demnach
wird es im ersten Jahr des Konsolenzyklus unter anderem folgen-
de Spiele geben, die noch nicht offiziell bekannt sind: Xenoblade
Chronicles X, Telltale’s Guardians of the Galaxy, The Silver Case, eine
Portierung von Super Smash Bros. for Wii U und Pikmin 4. Ganz si-
cher zum Launch werden laut Dale das neu angekiindigte 3D-Su-
per-Mario-Jump-'n’-Run, Mario RPG: Invasion of the Rabbids, The
Elder Scrolls V: Skyrim und Just Dance 2017 zur Verfligung stehen.

-y

Pokémon: Sonne & Mond bald auch auf der Switch?

Vor Pokémon X und Pokémon Y war es Ublich, dass noch eine drit-
te Edition herauskam, die dann die Elemente der beiden Editionen
vereint hat. Eine eben solche, die laut den Gerlichten auf den Bein-
amen Stars hort, konnte fur Nintendo Switch erscheinen. Neben ei-
ner grafischen Verbesserung gibt es wohl mehr Inhalte, neue Poké-
mon und die Moglichkeit, per Pokémon Bank seine Monster auf die
neue Version zu transferieren. Eine Veroffentlichung wird laut Ge-
riicht fir Ende 2017 angepeilt.

Vielen Dank, Nintendo-Online! Wir freuen uns auf eine weitere und ebenso gute Zusammenarbeit mit euch!

The Legend of Zelda: Breath of the Wild verschoben?
Das mit Spannung erwartete The Legend of Zelda: Breath of the

Wild rutscht in den Sommer, wie Emily Rogers, eine bekannte Per-
son, wenn es um brisante Infos bei Nintendo geht, mit der Welt
teilte. Ein Grund dafiir sei die Lokalisierung, dessen Aufwand man
schlichtweg unterschatzt hat und mit den verschiedenen Uberset-
zungen nicht mehr bis Marz 2017 fertig werden wirde. Darliber
hinaus will man noch weiter nach Bugs suchen, da dies bei einem
derart groBen Open-World-Spiel ein grol3er Aufwand sei.

Erscheint Nintendo Switch ohne Region Lock am 17. Marz 2017?
Laut der Journalistin Laura Kate Dale heil3t es, dass die Veroffentli-
chung von Nintendo Switch am 17. Marz 2017 in Europa stattfinden
wird. Ein weiteres prickelndes Detail ist, dass Dale behauptet, dass
die Konsole ohne Region Lock ausgeliefert wird. Somit konnten im-
portierte Spiele ohne Umwege gespielt werden. Ob man ihrer Quel-
le wirklich Vertrauen schenken sollte, wird sich wohl spatestens im
Januar zeigen.

N DA T N R LA LAt s CALhd

Super Mario Run erscheint am 15. Dezember 2016

Nintendo konnte die ganze Spielerschaft vor wenigen Wochen
uberraschen, als plotzlich auf einer Apple Keynote der Auto-Runner
Super Mario Run zunachst fur iOS-Gerate angekiindigt wurde. Jetzt
ist bekannt, dass ab dem 15. Dezember 2016 alle iPhone-, iPad- und
iPod-Touch-Gerate mit iOS 8.0 oder héher mit Mario los springen
dirfen. Kosten wird das ganze Paket mit drei verschiedenen Modi
fast zehn Euro, jedoch kann man zuvor einen Teil des Spiels kosten-
los ausprobieren. Weitere Plattformen wie Android sollen im nachs-
ten Jahr bekannt gegeben werden

LEGO City Undercover kommt fiir Nintendo Switch

Neben all den Gerlichten ist es aber auch schon, wenn konkret Spie-
le fir Nintendo Switch bestatigt werden. Dazu gehort unter ande-
rem der einstige Wii-U-Exklusivtitel Lego City Undercover, der ein
Grand-Theft-Auto-Klon in Bauklotz-Optik war. Ob es sich bei dem
Titel, der auch fiir weitere Plattformen erscheint, um einen Port
oder eine Neuentwicklung handelt, ist bisher noch nicht bekannt.
Erscheinen soll es im Frihjahr des kommenden Jahres.

In eigener Sache
Wir bedanken uns hiermit noch einmal ganz 6ffentlich bei unseren Kollegen

vom NMag fiir die Partnerschaft und wiinschen weiterhin viel Erfolg. Auch
nach der vorerst letzten PDF-Ausgabe!
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Vor zehn Jahren
bei Nintendo

it Uber einhundert Millionen verkauften Konsolen stellte
MNintendo einen neuen Rekord auf. Keine andere Nintendo
Heimkonsole verkaufte sich so haufig wie die Nintendo Wii mit ihrer
von Fans sogenannten Fuchtelsteuerung. Im November kamen die
Amerikaner Uiber zwei Wochen friiher in den Genuss der Konsole,
denn erst am zweiten beziehungsweise achten Dezember wurde
die Konsole dann auch in Japan und Europa offiziell veroffentlicht.
Sie wurde passend zum Weihnachtsgeschaft beworben und dabei
legte Nintendo den Fokus stark auf die spater in Massen existieren-
den Casual-Gamer. Mit der Nintendo Wii setzte Nintendo erstmals
auf Titel wie Wii Sports und ahnliches. Diese Spiele waren mehr zur

Im Dezember 2006 drehte sich alles um den Release der neuen Heimkonsole. Die Nintendo

Wii lautete mit ihrer Bewegungssteuerung eine neue Art des Gamings ein und lockte viele

neue Spieler vor den Fernseher.

schnellen Unterhaltung geeignet und waren selbst ohne Videos-
pielkenntnisse einfach zu bedienen Selbst viele Altenheime hatten
eine Nintendo Wii flir ihre Bewohner. Die neuartige Steuerung, die
von einem klassischen Controller abwich und mehr wie eine Fern-
bedienung aussah, wurde besonders in den Mittelpunkt gertckt.

Tennis-Profi, Bowling-King oder doch kaputter Fernseher?

Wie bereits erwahnt sah die Wii Remote, die Hauptsteuerungseinheit
der Nintendo Wii, einer Ublichen Fernbedienung sehr ahnlich. Kabel-
los wurde sie mit der Konsole verbunden und in die rechte oder linke
Hand positioniert. Mithilfe einer Sensorleiste konnte nun durch Arm-

Obwohl The Legend of Zelda: Twilight Princess fiir GameCube und Wii entwickelt wurde, erschien es fiir den Wiirfel in Europa erst eine Woche nach der Wii-Fassung.

Von Mario Nguyen

und Handbewegungen jegliche Bewegungen in das jeweilige Spiel
ubertragen werden. Um dieses Prinzip der Bewegungssteuerung
gut an den Mann zu bringen wurde jeder Konsole das Spiel ,Wii
Sports” kostenlos beigelegt. Dort wurden die Mdglichkeiten der
Steuerung anhand von sportlichen Disziplinen wie Tennis, Bowling
oder Boxen umfangreich demonstriert. Damit einem die Fernbe-
dienung nicht aus der Hand beim Schwungholen fiel, wurde an die
Wii Remote noch eine Handschlaufe angebracht, die um das Hand-
gelenk gezogen werden sollte. Allerdings gab es zu Beginn einige
Missgeschicke, die zu kaputten Fernsehern und Verletzungen ande-
rer Mitspieler flhrten. Nintendo betonte seitdem stark das Nutzen
der Handschlaufe, um Verletzungen zu vermeiden und tauschte au-
RBerdem einige Wii Remotes um und ersetzte deren Handschlaufen.
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The Legend of Zelda: Twilight Princess

Allerdings war nicht nur die Nintendo Wii ein absolutes Highlight
Ende 2006, sondern auch der Release des lang erwarteten The Le-
gend of Zelda: Twilight Princess. Urspriinglich sollte der Titel exklusiv
fur den Nintendo GameCube erscheinen, wurde dann aber auch fir
die neue Konsole herausgebracht und konnte daher naturlich auch
die Verkaufe der Nintendo Wii verstarken. Weg vom Cel-Shading-
Look von The Legend of Zelda: The Wind Waker war Twilight Prin-
cess ein dusterer und realistisch aussehender Ableger des Franchises.
Zwischen den beiden Versionen gab es allerdings auch einige Unter-
schiede. Wahrend Link in der GameCube-Fassung noch Linkshander
ist, ist er in der Nintendo Wii Fassung zum Rechtshander. Dies wurde
verandert, um die Schwertbewegungen, die mithilfe der Wii Remote
ausgefuhrt werden, an die haufiger vorkommenden Rechtshander
anzupassen. Allerdings wurde die Wii-Portierung wohl so spat von
Nintendo beschlossen, dass es nicht mehr mdglich war, dies ver-
nunftig umzuprogrammieren, weshalb das gesamte Spiel gespiegelt
wurde. Dadurch wurden allerdings auch jegliche Himmelsrichtun-
gen vertauscht, wodurch der Spieler, um in die Weststadt zu kom-

men, nach Osten gehen muss. mario.n@n-mag.org
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Die Katze ist aus dem Sack:

Nintendo Switch
enthullt

NINTENDO

SWITCH.

er Trailer zur neuen Nintendo-Konsole beginnt ganz un-
Dscheinbar und zeigt uns zunachst den Vorort einer typischen
US-amerikanischen Stadt. Es ist dunkel, die Stral3en leergefegt und
nur das Zirpen der Grillen ist aus den wenigen Griinflachen zu ho-
ren. Das Geschehen konzentriert sich auf ein dezent beleuchtetes
Haus in der sonst seelenruhigen Nachbarschaft. Im Inneren des
Hauses bemerken wir einen jungen Mann, der gerade gemdiitlich
vor dem Fernseher sitzt und mit Link auf dem Riicken seines Pfer-
des Epona in The Legend of Zelda: Breath of the Wild tber saftig-
grine Ebenen reitet. Gerade als wir denken, wie schon es ware, den
Titel endlich auch auf unserer Wii U zu spielen, fahrt die Kamera

Am 20. Oktober 2016 ging auf einmal alles ganz schnell. Nintendo kiindigte plotzlich fir

selbigen Tag einen Trailer zur neuen Konsole, die bis dahin unter dem Projektnamen NX be-

kannt war, an. Wir werfen einen ersten Blick auf Nintendo Switch.

nah genug an den Spieler heran. Dieser spielt den Titel auf einem
Controller, der nicht zu Nintendos Wii U zu passen scheint. Dank
der beruhigenden und aus der Serie bekannten Hintergrundmu-
sik verfallen wir mit den Augen des gezeigten Spielers regelrecht
in Trance und werden kurz darauf mit dem Bellen seines Hundes
aus unseren Traumen gerissen. Kurz darauf macht es ,Klack” und
erstmals erfahren wir den finalen Namen der neuen Konsole, die
Nintendo Switch heien wird.

Aus NX wird Switch - sonst andert sich nix
Die vertraumte Hintergrundmusik verwandelt sich in ein peppiges

Eine der Zwischentiiberschriften haben wir dreist von einem Twix-Werbespot von 1991 gestohlen. Hierzulande hie8 der Schokoriegel vorher iibrigens Raider.

Von Eric Ebelt

Musiksttck, der junge Mann macht sich auf Befehl seines Hundes
auf zum Fernseher. Gerade als wir denken, dass der Spal3 jetzt auch
schon wieder vorbei ist und wir den Herrn bestenfalls beim Aus-
fUhren des Tiers beobachten diirfen, fummelt dieser zunachst am
Controller herum. Von diesen nimmt er gleich zwei Steuerungs-
einheiten ab und pappt sie schlicht und einfach an die Auf3en-
seite der Konsole — und genau die nimmt er auch noch aus einer
Vorrichtung heraus. Der Bildschirm des Fernsehgerats verdunkelt
sich und das Geschehen des Spiels lauft plotzlich auf dem Monitor
der Konsole weiter. Entsprechend wird klar, dass wohl die gesam-
te beziehungsweise zum Spielen notwendige Hardware in einem
kompakten und an ein Tablet-PC erinnerndes Gehause steckt. Un-
ter freiem Himmel geht es mit dem Spielen weiter und mit einem
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weiteren Klack-Gerausch beobachten wir auf einmal ein Flugzeug
am helllichten Tag. Am Flughafen tauscht sich ein anderer junger
Mann mit einer gleichaltrigen Dame aus, die ebenfalls mit einer
Nintendo-Switch-Konsole auf den Abflug wartet. Kurz davor wur-
de noch ein Spiel in Form einer Cartridge, von Nintendo laut der
offiziellen Internetseite Softwarekarte genannt, in das Gehause ge-
steckt. Das Disc-Format hat bei Nintendo wohl ausgedient!

Hin und wieder zurlick

Im Flugzeug wird die Switch mit einem Standful3 ganz einfach auf
einen der Klapptische gestellt, die beiden Controller-Einheiten am
Gehause entfernt, ein Kopfhorer eingeklinkt und eine Runde The
Elder Scrolls V: Skyrim gemutlich vom Sitzplatz aus gespielt. Wir-
de der Titel tatsachlich fiur die Switch entwickelt werden, ware es
immerhin der erste Teil der Rollenspielreihe, der fiir eine Ninten-
do-Konsole erscheinen wirde. Kaum ist der Protagonist von sei-
nem Flug nach Hause zurtickgekehrt, steckt er die Konsole einfach
wieder in die Ladestation, die das Spielgeschehen prompt auf den
heimischen Fernsehbildschirm Gbertragt. Diesmal bleiben die bei-
den Controller-Einheiten, die so genanten Joy-Con-Controller, aber
am Gehause dran. Stattdessen schnappt sich der Darsteller einfach
den (optionalen und laut Nintendo auch nur separat erhaltlichen)
Nintendo Switch Pro Controller, der neben der Konsole liegt und
geht damit wieder auf Drachenjagd. Wirklich gewdhnen kénnen
wir uns an die Szene aber nicht, denn dann taucht das beim drit-
ten Mal gesehene pragnante Nintendo-Switch-Logo mit dem
Klack-Gerausch wieder auf und zeigt uns die nachste Spielidee.

Wie viele Pixel hdltst du aus?

Spditestens seit der Wii hdlt sich Nintendo beztiglich der Hardware-Spe-
zifikationen ihrer Konsolen zuriick. Gertichten zufolge soll der Bild-
schirm der Nintendo Switch nur in der Auflosung von 720p betrieben

werden kénnen. Angeblich sei am heimischen Fernseher aber eine Auf-

I6sung von 1080p maglich, sofern der Prozessor aktiv tiber die Ladesta-

tion gektihlt werden wiirde. Hoffen wir mal, dass Nintendo trotz ihres
konfliktscheuen Verhaltens der Konkurrenz diesmal nicht ganz so sehr

aus dem Weg gehen wird, wie noch bei der Wii U.
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Vernetzte Konsolen

Jetzt durfen wir gleich zwei Spieler dabei beobachten, die auf der
Ruckbank eines fahrenden Busses auf einem Gerat zu zweit Mario
Kart 8 spielen. Eine weitere Peripherie ist daflir nicht notwendig,
da die Joy-Con-Controller fast symmetrisch zueinander aufgebaut
sind und so hervorragend aufgeteilt werden kdnnen. Vorbei ist die
Zeit, in der man als Handheld-Besitzer einen anderen Freund mit
einem weiteren Handheld zum gemeinsamen Zocken bendétigte.
Dann zeigt man uns plétzlich, wie zwei Spieler an einer Nintendo
Switch gegen zwei andere Spieler an einer weiteren Konsole lo-
kal einen Teil der NBA-Serie mit- beziehungsweise gegeneinander
spielen. Es folgen weitere Szenen, in denen dieses Konzept ein-
mal mehr durchleuchtet wird. Beispielsweise wird es auch még-
lich sein, unter anderem Multiplayer-Titel wie Splatoon zu viert in
einem Team mit vier vernetzten Konsolen zu spielen. Kurz darauf
endet auch der Trailer zur kommenden Nintendo Switch. Immerhin
erfahren wir am Ende noch einmal weil3 auf rot, dass die Konsole
ab Marz 2017 erhaltlich sein wird.

Warten auf Nintendo Switch
Genauere Informationen méchte Nintendo zur neuen Konsole noch
nicht herausrticken. Man teilte allerdings schon mit, dass man trotz
des Konzepts dem hauseigenen 3DS absolut keine Konkurrenz ma-
chen mochte und dass die Switch in erster Linie als Heimkonsole
anzusehen sei. Ob so besseres Marketing als noch zu Wii-U-Zeiten
aussieht, wollen wir an dieser Stelle noch nicht hinterfragen. Bisher
wissen wir einfach viel zu wenig iber die Konsole, um Gber derlei
Fragen mdglichst objektiv zu richten. Wer mehr Uber die Konsole
erfahren will, muss sich wohl oder tbel bis zum 13. Januar 2017 ge-
dulden, denn fiir diesen Tag plant Nintendo eine Live-Ubertragung
aus Tokyo, bei der unter anderem das Line-up prasentiert werden
soll. Andernfalls duirfen wir uns die Zeit bis zu diesem Tag auch wei-
terhin mit Spekulationen und Gerlichten versulen. Viele davon ha-
ben schliel3lich in der Vergangenheit auf das Design und das Kon-
zept von Nintendos neuer Konsole fast schon beangstigend genau
zugetroffen.

eric.e@n-mag.orqg

Fiir die Wii U wurden zahlreiche Blockbuster wie Battlefield 3 oder Metro: Last Light angekiindigt. Erschienen sind die Spiele fiir die Wii U aber nie.

/

Spiele fiir die Nintendo Switch

Bewegte Bilder zu Nintendo-Switch-Spielen haben wir bisher wohl
noch keine gesehen. Die gezeigten Spielszenen wurden im Trailer nach-
trdglich hinzugefiigt. Ob diese Videospiele in der gleichen Qualitdt auf
Switch laufen, ist also ungewiss. Ebenso wenig wissen wir, ob Titel wie
Mario Kart 8 oder Splatoon fiir die Switch nochmals erscheinen wer-

den. Zudem hdlt sich Entwickler Bethesda Softworks bezliglich The EI-

der Scrolls V: Skyrim zurtick. Es ist also nicht klar, ob das Rollenspiel tat-

sdchlich fiir die Switch veréffentlicht wird. Stattdessen freue man sich
dartiber, mit Nintendo ftir den Trailer zusammengearbeitet zu haben.
Wirklich bestditigt sind bisher nur wenige Titel wie etwa Dragon Quest

Xl von Squatre Enix oder Just Dance 2017 von Ubisoft.
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Nintendo Classic

Mini: Nintendo
Entertainment System

m 14. Juli 2016 Uberraschte Nintendo wenige Wochen nach
Ader Electronic Entertainment Expo mit einer weiteren An-
kiindigung. DreiBig Jahre nachdem das Nintendo Entertainment
System, kurz NES, in Europa erschienen ist, stellte man eine schi-
cke Retro-Konsole im Mini-Format vor, die am 10. November 2016
schlie3lich ihren Weg in die Handlerregale gefunden hat. Wahrend
das Gerat zu dieser Zeit bei den grof3en Versandhdusern ausver-
kauft und es im Einzelhandel ein reines Gllicksspiel war, noch eine
der begehrten Konsolen zu ergattern, stieg der Preis flir das Nin-
tendo Classic Mini auf Auktionsplattformen ins Doppelte bis Drei-
fache. Da muss man sich tatsachlich fragen, warum die Miniatur-
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Bereits weit im Vorfeld war das Nintendo Classic Mini: Nintendo Entertainment System bei

so gut wie allen Online-Verkaufsplattformen vergriffen. Wir fiihlen dem Phanomen auf den

Zahn und stellen euch die Mini-Konsole aus dem Hause Nintendo vor.

konsole plétzlich beliebter als die technisch weit Gberlegene Wii U
mit ihrer sehr wohl bequemen eShop-Anbindung ist.

Nostalgiefaktor

Ein Grund daftir durfte wohl das magere Videospielangebot auf
der Wii U sein. Seit Jahren fristet die Konsole ein Nischendasein in
den Wohnzimmern und Nintendo selbst kiimmert sich mittlerwei-
le sehr stiefmutterlich um die eigene Konsole. Hinzukommt, dass
mit der Switch bereits die nachste Heimkonsole des japanischen
Konzerns in den Startlochern steht. Weiterhin darf nicht uner-
wahnt bleiben, dass zahlreiche Independent-Spiele seit den spaten

Im japanischen Markt hért die Konsole auf den Namen Nintendo Classic Mini: Family Computer und verfiigt auch iiber das markante Design der japanischen Fassung.

Von EricEbelt

2000er Jahren mit ihrem nicht selten verwendeten Pixel-Look den
Bedarf an nostalgischen Geflihlen in die H6he treiben. Es ist daher
auch kein Wunder, dass Fernsehserien wie Stranger Things auf der
Trendwelle mitreiten wollen. Die Rickbesinnung an vergangene
Tage ist intermedial in unserer Popularkultur vertreten und das hat
jetzt auch Nintendo erkannt.

Dezente Unterschiede

Besonders Sammler, die seit Jahrzehnten Videospiele und Hard-
ware aus dem Hause Nintendo sauberlich sortiert in ihrem Spiel-
zimmer aufbewahren, freuen sich tGber das Nintendo Classic Mini:
NES und die dreillig vorinstallierten Spiele auf dem Speicher der
Konsole. Darunter befinden sich neben bahnbrechenden Klassi-
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kern wie Super Mario Bros. 3, The Legend of Zelda, Metroid, Mega
Man Il, Final Fantasy oder Castlevania auch weniger bekannte Spie-
le wie StarTropics oder Double Dragon Il: The Revenge. Die Aus-
wahl der enthaltenen Titel ist durchweg gelungen und man muss
als Europaer wirklich nicht neidisch auf die Japaner sein, die sich
uber eine geringfligig abweichende Sammlung an Klassikern freu-
en dirfen. Wahrend man in Fernost in Tsuppari Ozumo dem Sumé
front, dirfen wir uns beispielsweise im Spiel Tecmo Bowl dem in
Deutschland nur wenig prominenteren American Football hinge-
ben. Ulkigerweise fehlt Nintendo World Cup und somit ein Ful3ball-
spiel im Umfang der Konsole.

Fernsehbraune

Weniger nostalgisch verlauft die Installation des NES im Miniatur-
format. Uber ein HDMI-Kabel wird das Bild ans HD-Fernsehgerit
ubertragen und mit einem Micro-USB-Kabel mit Strom versorgt.
Besitzer eines alten Rohrenfernsehers schauen sprichwortlich in
die Rohre und wer keinen USB-Anschluss an seinem Fernseher fin-
det, muss zusatzlich einen AC-Adapter erwerben. Hier macht es
sich Nintendo ahnlich bequem wie bei der Veroffentlichung von
New 3DS und New 3DS XL, zumal das Gerat im deutschsprachigen
Raum wieder ein wenig mehr kostet als im Ausland. Im Lieferum-
fang enthalten ist nattrlich auch ein NES-Controller, dessen Kabel-
lange aber aul3erst kurz ist. Wer nicht einen halben Meter vor einer
ungefahr doppelt so grol3en Bildschirmdiagonale sitzen mdchte,
kommt um den Erwerb von Verlangerungskabeln fir den HDMI-
und USB-Betrieb nicht herum. Was sich Nintendo bei dieser Ent-
scheidung gedacht hat, wissen wir nicht. Auf den Nostalgiefaktor
kann man es in diesem Falle aber nicht schieben: Die originalen
NES-Controller hatten langere Kabel.

Grof3artige Emulation

Ist die Konsole jedoch erst einmal im Betrieb, landen wir nach
der Wahl einer von mehreren (europaischen) Sprachen im Men
und haben dort direkt Zugriff auf die dreilig Spiele, die der Rei-
he nach mit europaischem beziehungsweise nordamerikanischem
Cover aufgelistet sind. Die Spiele aus den 1980er beziehungsweise
1990er Jahren sehen auf einem HD-Fernseher dank der Emulati-
on wesentlich besser aus, als bei ihrer Erstveroffentlichung. Selbst
die Virtual-Console-Fassungen fiir Wii, Wii U und 3DS kénnen nicht
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mit der Emulation des Nintendo Classic Mini: NES mithalten. Wer es
nostalgisch mag, kann die Spiele auch in ihrer quadratischen Origi-
nalauflosung spielen oder einen speziellen Filter aktivieren, damit
die Titel so wirken, als wirden wir sie gerade auf einem Rohren-
fernseher spielen. Hier haben die Entwickler ganze Arbeit geleistet,
sodass jeder die Spiele so geniel3en kann, wie er es mochte. Einzig
und allein, dass auch Framerate-Einbriiche und teils fragmentierte
Bildschirmrander immer noch nicht der Vergangenheit angehéren,
dirfte Fans von Restaurationen teils storen.

Anleitung zur Anleitung

Ahnlich drgerlich diirfte der Verzicht auf Bedienungsanleitungen
sein. Zwar gibt es im Menu einen einzulesenden QR-Code bezie-
hungsweise Link zu den elektronischen Anleitungen und sogar
zu den (leider nur englischsprachigen) Originalanleitungen im
PDF-Format, doch wieso Nintendo diese Dateien nicht mit auf
dem Speicher der Konsole, die nicht einmal tber eine Online-An-
bindung verfligt, untergebracht hat, ist uns schleierhaft. Um mehr

zu einem Spiel zu erfahren, haben Smartphone-Nutzer zwar leich-
tes Spiel, doch PC-Besitzer miussen flir eine Datei umstandlich ih-
ren Computer einschalten und notfalls die gewlinschte Anleitung
sogar ausdrucken. Eine beiliegende Ubersicht zu den wichtigsten
Befehlen und Informationen zu den enthaltenen Titeln ware also
ebenfalls eine Alternative und kein Papiermill gewesen.

(Zu) minimalistisches Design

Ebenfalls storend diirfte die Hardware-Architektur des Gerats fur
den einen oder anderen Nintendo-Fan sein. Durch das kompakte
Design war es von Vornherein klar, dass die Mini-Konsole keine ori-
ginalen NES-Module schluckt. Ware Nintendo diesen Schritt gegan-
gen und hatten das Nintendo Classic Mini: NES mit einem Modul-
schacht ausgerustet, hatte man alle Fans der ersten Stunde an Bord
geholt, die auf einen gro3en Fundus an alteren Spielen zurlickgrei-
fen konnen. Wer ubrigens noch originale NES-Controller besitzt,
hat ebenfalls das Nachsehen. Die Miniaturkonsole lasst sich nur mit
dem Controller-Anschluss-Standard verwenden, der seit Nunchuck

Zwischen dem 11. und 13. November 2016 konnten Kunden Nintendo of America wieder per Telefon kontaktieren, um Tipps zu den drei8ig NES-Spielen zu erhalten.

und Classic Controller fiir die Wii von Nintendo bei kabelgebun-
denen Controllern zum Einsatz kommt. Das finden wir im Ubrigen
nicht ganz so schlimm, da wir den beiliegenden NES-Controller
somit auch fur NES-Spiele auf Wii und Wii U verwenden konnen.
Auch eine Anbindung zu einem speziellen NES-Bereich im eShop
ware eine feine Sache gewesen, um die Videospielsammlung auch
digital erweitern zu kénnen. All dies hat Nintendo nicht genutzt
und die Retro-Erfahrung auf das Notigste reduziert.

Nintendo-Kulturgut

Grundsatzlich muss man sagen, dass Nintendo mit dem kinder-
leicht zu bedienenden Nintendo Classic Mini: Nintendo Entertain-
ment System eine kleine, aber feine Retro-Alternative zum Erwerb
der originalen Module oder dem digitalen Einkauf im eShop auf
Wii, Wii U und 3DS ein kleines Kunststlick gegltickt ist. Trotz der
fantastischen Momente, die uns die Konsole jedes Mal im Betrieb
beschert und stets Hoffnung auf eine Miniaturfassung von Super
Nintendo und Nintendo 64 macht, gehen wir eher davon aus, dass
die Konsole nur von den wenigsten Fans Uber einen langeren Zeit-
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Vier Spielstdinde fiir ein Hallelujah
Betdtigen wir den Reset-Knopf der Konsole, lan-
den wir wieder im Systemmendi. Dort haben wir

dann die Mobglichkeit, das aktuelle Geschehen

des Spiels abzuspeichern. Fiir jedes Spiel stehen
uns vier Spielstdnde zur Verfligung. So kbnnen wir
auch Spiele unterbrechen, die im Original tber
keine Speicherfunktion verfligten. Klasse!

raum tatsachlich genutzt und eher in die Vitrine als Sammlerstiick
gestellt wird. Wer aber genau dann hin und wieder mal eine Zeit-
reise in die 1980er Jahre unternehmen will, wird mit dem Nintendo
Classic Mini: Nintendo Entertainment System aber wohl die prak-
tischste kleine Konsole der Welt haben.

eric.e@n-mag.orqg
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Einseitige Sammelleidenschaft
Unterwegs trifft das Team auf verschiedene Sammler, die nicht we-

o
Nintendo Quest: .
; T —— { y 1 O niger enthusiastisch in ihrer Leidenschaft versunken sind. Durch

: B
678 Splele u nd 30 . - 1% . das Fehlen der Kommunikation tiber das Internet wird vor allem

gegen Ende des Werks deutlich, wie wichtig der persénliche sozia-
le Kontakt in der NES-Ara war. Hinzukommen selbstverstiandlich Er-

Tage Zelt = - : innerungen an die 1980er und 1990er Jahre von Bartlett, McCallum

und anderen auftretenden Personen, wie etwa Todd Rogers, der

bis heute in einigen Videospielen der Weltrekordhalter ist. Im Ubri-
gen kommen lediglich US-amerikanische und kanadische Person-
lichkeiten zu Wort, die Bartletts Vorhaben kommentieren. Wichtige
Ansichten von Japanern werden ganzlich auen vorgelassen. Die
Sammelleidenschaft von Bartlett und Co wird entsprechend sehr
einseitig umschrieben.

Personlich statt wissenschaftlich

Fraglich ist zudem, warum die Dokumentation zu Beginn den An-
spruch erhebt, das NES und die Firmengeschichte von Nintendo
halbwegs wissenschaftlich zu beschreiben, dann jedoch zuneh-
mend personlicher wird. So erfahren wir auch vom Selbstmord
von Bartletts Vater, der keine Relevanz fur das Thema hat, sondern
,nur” wichtig fiir das Verstandnis ist, wenn wir Bartlett mit teils de-
Dokumentationen erfreuen sich bei wissbegierigen Menschen tiber grol3e Beliebtheit. Sucht pressiver Stimmung erleben. Hier hat die Dokumentation ihren ei-
genen Ansatz ein wenig verfehlt. Sie soll weit mehr unterhalten,

man allerdings nach wissenschaftlichen Dokumentationen tber Videospiele, wird man nur e ) | o
anstatt Wissen Uber eine besondere Ara zu vermitteln. Teilweise

selten fundlg Die Dokumentation Nintendo QUESt will daran nichts andern. Von Eric Ebelt fihlen wir uns beim Ansehen der Dokumentation schon wie bei
einer Episode der US-amerikanischen Reality-Fernsehproduktion

F L

- N , , Storage Wars.
bekommt er einige Limitierungen vorgesetzt, an die er sich un-

Die etwa neunzigminutige Dokumentation Nintendo Quest das NES ist. Wir begleiten ihn bei der
aus dem Jahr 2015 handelt vom Nintendo-Fan und Video- Suche nach allen 678 nordamerikani- bedingt halten muss. Bartlett darf unter anderem nicht tGber das ) )

. ) _ ) B o Ein Hauch Reality-Fernsehen
spielsammler Jay Bartlett, dessen Freund Rob McCallum ihn zu schen NES-Titeln. Internet seine Sammlung vergréBern. Ebenso wenig zahlen , , _ o

. , S o _ , _ Das liegt daran, dass die deutsche Voice-over-Synchronisation
einer Aufgabe der besonderen Art herausfordert. Da Bartlett in bereits die Titel, die sich schon in seiner privaten Samm- . _ .

) _ L ) . ] ] o 3 entsprechend Uber den englischen Originalton gelegt wurde und
seinem Leben gerne eine vollstandige Sammlung an Spielen fur Dokumentierter Roadmovie lung befinden. Mit einem beschrankten Budget , .

_ _ , , L , o ) somit trotz guter Sprecher eher belachelt werden kann. Szenen,
das Nintendo Entertainment System, kurz NES, besitzen will, soll Selbstverstandlich beobachten wir muss er tatsachlich Gber den Einzelhandel oder , , o , ,

) ) . ) S . _ ) ] die es nicht mehr in die Dokumentation geschafft haben, liegen
dieser doch versuchen, innerhalb von dreillig Tagen alle vorhande- Bartlett nicht dabei, wie er stun- uber Privatpersonen an jedes einzelne Modul , _ o _ .

, Y _ _ _ , im Bonusbereich vor. Wer zur limitierten Ausgabe greift, erhalt zu-
nen Spiele flir Nintendos erste Heimkonsole mit austauschbaren denlang vor seinem PC hockt und gelangen. Entsprechend darf man sich den _ o ,
) L ) o ) _ , _ . , _ ] , dem noch eine Bonus-DVD mit interessanten und meist auch un-
Modulen aufzutreiben. Die einzige Ausnahme bildet das Spiel Nin- die Spiele einzeln oder in grol3eren Film als einen dokumentierten Roadmovie vor- , , _ _
, _ ) _ o _ terhaltsamen Interviews. Wer eine seichte Abendunterhaltung mit
tendo World Championships 1990, von welchem damals nur 116 Sammlungen auf Online-Auktions- stellen. Grundsatzlich geht es von einem Laden _ o ,

) , L _ _ ) . . , _ ) Nintendo-Inhalten sucht, darf bei Nintendo Quest gerne zugreifen,
Module hergestellt worden sind und somit das seltenste Spiel fur plattformen erwirbt. Von McCallum und seinem Produktionsteam zum nachsten Geschaft, von London in der kanadischen Provinz ,
, , _ o , ] sollte aber nichts Anspruchsvolles erwarten.
Ontario geht die Reise unter anderem bis ins texanische Dallas in

eric.e@n-mag.org

Die DVD-Hiille von Nintendo Quest dhnelt einem NES-Modul. Hinzukommt eine typische NES-Schutzhiille, die bei der DVD als modischer Gag betrachtet werden darf. den Vereinigten Staaten von Amerika.
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Redaktionsdiskussion:

Nintendo Switch
(Ersteindrucke)

Das Flehen und Betteln hatte am 20. Oktober 2016 endlich ein
Ende gefunden. Mit Nintendo Switch mochte der japanische

Konzern in die nachste Konsolengeneration vorpreschen, ohne
sich dabei mit der Konkurrenz zu messen. Die NMag-Redaktion
teilt ihre Ersteindriicke.

Podcast

R

Switch ist unter anderem der englische Begriff fiir Schalter, Gerte, Rute, Umstellung, Vereinswechsel und Rochade.
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Tendenz erkliirt

Wenn ein neues Spiel angekiindigt wird, ist die Freude beim
Anschauen des Trailers wahrlich grof3, doch nicht immer kann
solch ein Titel den Erwartungen gerecht werden. Wir achten
auf kleine Details im veroffentlichen Videomaterial und nut-
zen jede Gelegenheit, das Spiel schon vor Release anspielen zu
konnen. Unsere ersten Eindriicke vom Spiel halten wir deshalb

in einem flinfstufigen Tendenzsystem fest. Wie folgt dirft ihr
unser System interpretieren:

Mario Sports Super Stars 15

Klempner Mario kann von Sport nicht genug bekommen. Soren gibt einen ersten Ausblick, ob beim ndichsten Pfeil nach oben: /I\

Sportspiel wieder die Kilos purzeln.

Das Spiel hat uns von der ersten Minute an gepackt. Hier kann wirklich nur wenig schiefge-
hen, sodass uns ein potenzieller Hit ins Haus stehen kann.

Poochy & Yoshi’s Woolly World 16

Yoshis Wii-U-Abenteuer sorgte bei Jung und Alt fiir jede Menge Spals. Jonas verrit euch, welche Details zum P - Pfeil schrag hoch:
3DS-Ausflug bereits bekannt sind. o -

Dieser Titel hat uns schon mal qut gefallen, doch noch scheinen wir ein paar kleinere
Bedenken zu haben. Die Entwickler miissen noch Feintuning betreiben.

Pikmin for Nintendo 3DS 17

Nach drei Ausfliigen in die Heimkonsolenwelt finden sich die Pikmin demndichst auf dem Handheld wieder. | | : _‘ | Pfeil zur Seite: %

Ob wir uns freuen diirfen, verrdt Tobias.

Wenn der Pfeil zur Seite kippt, dann féllt es uns schwer, eine eindeutige Tendenz abzuge-
ben. Das Spiel muss erst noch zeigen, welche Eigenschaften es hat.

Pfeil schrag runter:

Bei solch einem Titel sind wir wenig tiberzeugt. Unsere Ersteindrticke sind etwas negativ.
Hier werden die Entwickler noch am Spiel zu schrauben haben.

i N

Wenn uns ein Spiel absolut nicht iiberzeugen kann, dann erinnern wir uns nur zu gerne

an Murphys Gesetz, denn alles was schiefgehen kann, wird wohl auch schiefgehen.

Poochy/&Yoshi:si\Woolly:World Pikmin for Nintendo 3DS


http://n-mag.org

m September dieses Jahres hat Nintendo im Zuge einer Ninten-
I do-Direct-Ausgabe ein neues Super-Mario-Sportspiel flir den
Nintendo 3DS angekiindigt. Mit Mario Sports Super Stars begeben
wir uns wieder in die Sportarenen. In insgesamt flinf Sportarten
kampfen wir um Ruhm und den sportlichen Erfolg. Zu den verflig-
baren Sportarten zahlen FuBBball, Tennis, Baseball, Golf und Reiten.

Mit elf Spielern zum Sieg

Aus dieser Sammlung von Sportarten sticht vor allem Fuf3ball her-
aus. Mit einem Team aus elf Spielern gehen wir auf Torjagd. Dabei
ist vor dem Spiel sogar die taktische Formation wahlbar. Wir kén-
nen also entscheiden, ob wir lieber defensiv oder offensiv spielen
wollen. Wir kdnnen wahrscheinlich jeden Spieler unseres Teams
steuern, aber nur zwei Positionen werden von Mario und seinen
Freunden eingenommen. Die Rolle des Torwarts ibernimmt Bumm

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Camelot, Bandai Namco Games GENRE Sportsimulation
SYSTEM 3DS TERMIN Friihjahr 2017 HOMEPAGE

Das Jahr 2016 war mit der Fulsball-Europameisterschaft und der Olympiade ein sportli-

ches Jahr. Nintendo setzt den sportlichen Wettbewerb fort und schickt Mario und seine

Freunde erneut in die Sporthallen.

Bumm; Spikes oder Toads Gibernehmen die restlichen Positionen.
Spielerisch sieht das FuBBballspektakel gut aus, allerdings wird ent-
scheidend sein, wie die kinstliche Intelligenz der Mitspieler aus-
fallt, beziehungsweise wie wir Einfluss auf diese nehmen kdénnen.

Gefiihl mit dem Schlager

Rasant geht es auch in den Sportarten Tennis und Golf zu. Dabei
fallt besonders die Ahnlichkeit am Gameplay zu Mario Tennis Open
und Mario Golf: World Tour auf. Uberraschend ist dies aber nicht,
da Mario Sports Super Stars von Camelot entwickelt wird. In Tennis
schlagen wir uns wie schon in Mario Tennis Open die Balle mit den
Schlagern um die Ohren und nutzen dabei besondere Flachen fiir
Powerschlage. Beim Golf wiederum miuissen wir den Ball in das pas-
sende Loch der Bahn bugsieren. Dabei bestimmen wir Kraft und
Richtung unter Berlicksichtigung der Bahn und den Windverhalt-

Das Studio Camelot zeichnet sich auch unter anderem durch die Entwicklung der Golden-Sun-Serie aus.

Von Soren Jacobsen

nissen. Baseball gestaltet sich dagegen spielerisch anderes: Uber
eine Art kleines Roulett bestimmen wir als Werfer, wie wir den Ball
auf den gegnerischen Schlager werfen. Dieser ben6tigt wiederum
das richtige Timing, um den Ball fiir einen Home Run zurlick zu
schlagen. Baseball scheint von den flinf Disziplinen am meisten
vom Gllck abhangig zu sein.

Hoch zu Ross

Am ausgefallensten wirkt die Disziplin Reiten. In verschiedenen
Hindernisparcours missen wir als Erstes mit unserem Pferd die Ziel-
linie erreichen. Spielerisch orientiert sich dies dabei an der Reits-
port-Disziplin aus Mario & Sonic bei den Olympischen Spielen: Rio
2016. Fir das richtige Timing von Tricks auf unserem Ross konnen
wir einen kleinen Turboschub bekommen. Fur Rennspiel-Fans wird
Reitsport mit ziemlicher Sicherheit der Lieblingsmodus darstellen,
auch wenn die Prasentation etwas ungewohnt ausfallt.
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Wer wird der Champion?

Haben wir keine Mitspieler zur Verfligung, steht bisher der Tur-
niermodus flr uns bereit. In jeder einzelnen Disziplin kdnnen wir
uns der Herausforderung eines Turniers stellen: Dort spielen ins-
gesamt acht Teilnehmer um den Goldpokal. Spielerisch wird sich
dieser Modus wahrscheinlich stark an den Turniermodus von Ma-
rio Tennis Open orientieren. Die Turniere werden in verschiede-
ne Schwierigkeitsgrade unterteilt und fiir eine gewisse Anzahl
an Turniererfolgen kdnnen wir wahrscheinlich neue Sportarenen
und Charaktere freischalten. Entscheidend wird sein, wie lange
der Turniermodus begeistern kann und ob es noch weitere Modi
fur einen Spieler geben wird.

Online und offline gegen die besten Sportler

Sofern keine weitere Einzelspielermodi vorhanden sind, konnten
wenigstens die Mehrspielermodi fiir Abwechslung sorgen. Entwe-
der lokal oder online kdnnen wir gegen Freunde sowie gegen zu-
fallige Spieler auf der ganzen Welt antreten. Die Frage ist nur, wie
dieser Online-Modus gestaltet sein wird. Wiinschenswert ware es,
wenn es wie bei der Mario-Kart-Serie flir Siege Punkte gibt und
man hauptsachlich auf Spieler mit einer ahnlichen Punktzahl als
Gegner trifft. So kdnnte man weitgehend frustfreie und faire On-
linepartien gewahrleisten.

soeren.j@n-maqg.org

+ spannende Mehrspielermodi (online und lokal)

4+ FuBball mit elf Feldspielern und taktischen
Aufstellungen

=+ Turniermodus fiir einen Spieler

= ungewisse Langzeitmotivation

PROGNOSE:

Mario Sports Super Stars sieht nach einem spal8igen Sportspiel,
besonders mit mehreren Spielern, aus. Auch technisch scheint die
spannende Sportsammlung eine gute Figur zu machen. Entschei-
dend wird sein, wie motivierend der Online-Modus gestaltet sein
wird und ob es neben dem Turniermodus weitere Modi flir einen

Spieler geben wird.



https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/Mario-Sports-Superstars-1136172.html
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Poochy & Yoshi’'s
Woolly World

m Sommer letzten Jahres bewies Entwickler Good-Feel mit Yos-
I hi's Woolly World, dass ein Jump 'n’ Run, welches markante De-
sign-Elemente mit gutem Gameplay mischt, immer noch mdglich
ist. Nun entschied sich Nintendo dafiir, uns mit dem Spiel ein zwei-
tes Mal auf dem 3DS zu begliicken — weiter in den Fokus riickt aller-
dings Yoshis Spief3geselle Poochy - hierzulande als Schnuffel be-
kannt. Der vierbeinige Begleiter war im Wii-U-Spiel hauptsachlich
fur die Flei3arbeit zustandig. Wahrend Mario Yoshi fiir sich ackern
lasst, muss fir Yoshi Poochy schuften. In der Wii-U-Version gelang-
te er in schmale Gange, holte Items und diente als Sprungplatt-
form. Die portierte 3DS-Version will mehr Wert auf seine Fahigkei-
ten legen.

Neue Level fiir Schnuffel

Dafur wurden brandneue Level kreiert, die die Zusammenarbeit
mit Schnuffel in den Fokus stellen. Wie es aktuell aussieht, werden
dies Auto-Scrolling-Level sein, in denen wir viele Extra-Kristalle

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Good-Feel GENRE Jump 'n’ Run
SYSTEM 3DS TERMIN 03.02.2017 HOMEPAGE

Viele Wii-U-Ports dominieren das kommende Line-up des 3DS. Neben einer neuen Su-

per-Mario-Maker-Version erwartet uns nachstes Jahr auch eine Neuauflage von Yoshi’s
Woolly World.

einsammeln kdnnen, die Wahrung in Woolly World. Ebenfalls neu
sind die Schnuffelchen. Diese Hilfestellungen in Form von kleinen
Woll-Welpen sollen den Spieler auf Geheimnisse wie versteckte
Gegenstande hinweisen. Davon gibt es in Woolly World erwar-
tungsgemal ziemlich viele. Auch in der portierten Version werden
wir erneut auf die Jagd nach versteckten Blumen, Kristallen und
Wunder-Wollen gehen.

Grafisch einzigartig
Besonders fiir seinen visuellen Stil heimste Wool-
ly Worlds positive Kritiken ein. Ahnlich wie schon

in Kirby und das magische Garn fur die Wii be-
steht die gesamte Spielwelt und alle Spielfiguren
aus Textilien-Grundstoffen, auf der Wii U wurde die-
ser Stil noch einmal enorm verfeinert und an den
knuffigen Yoshi angepasst. Besonders die hohe
Auflosung kam dem Stil zu Gute, auf dem 3DS

Urspriinglich sollte Yoshi, wie bei Kirby und das magische Garn, nur anhand seiner wollenen Umrisse prdsentiert werden. Zum Gliick wurde sein ganzer Korper fertig gestrickt.

Von Jonas Maier

werden wir das naturlich nicht zu Gesicht bekommen. Daflir gibt
es weitere exklusive, visuelle Inhalte.

Die Serie im Spiel
Das Animationsstudio Dwarf, ansassig im franzosischen Mont-
pellier, wird fir das Spiel kleine Kurfilmchen produzieren. Im An-
kiindigungstrailer haben wir schon einen Ausschnitt zu Gesicht
bekommen. Nintendo und Dwarf scheinen erkannt zu ha-
ben, welches visuelle Potential der wollene Yoshi
und Schnuffel besitzen und werden in
drei3ig Kurzfilmen Situationen aus dem
alltaglichen Leben der Figuren einfan-
gen. Diese mussen wir allerdings erst
freischalten, flir den zuckersiBen An-
blick lohnt sich das aber auf jeden Fall.
Dwarf produzierte schon einige 3D-Anima-
tionsserien, unter anderem fur das franzosi-
sche Fernsehen - an Qualitat wird es den Yos-
hi-Filmchen hochstwahrscheinlich nicht mangeln.

Bangen um den Mehrspielermodus
Wir hoffen, dass auch der Mehrspielermodus wieder mit von der
Partie ist. Ahnlich wie die New-Super-Mario-Bros.-Spiele sorgte der
Multiplayer-Modus durch sein Chaos - fiir das die Spieler verant-
wortlich sind - flir einen Heidenspal3. Zumindest eine Einbindung
der lokalen Moglichkeiten erwarten wir. Daneben wird es selbst-
verstandlich auch fur Schnuffel eine Amiibo-Figur geben. Schoner-
weise ist auch sie aus echter Wolle, die ahnlich wie damals beim
urspriinglichen Release zusammen mit dem Spiel in einer Packung

erhaltlich sein wird. jonas.m@n-mag.orqg

+ verspieltes sowie forderndes Jump 'n” Run
mit neuen Level

+ dreiBig animierte Kurzfilme mit Yoshi als
Hauptfigur

+ unglaublich stiBer Woll-Yoshi verspriiht
auch auf dem 3DS seinen Charme,...

= ...wobei die schwachere Hardware keine

HD-Wolle und -Strickwelt zulasst.

PROGNOSE:

Wir sind uns sicher, dass Yoshis neuestes Wii-U-Abenteuer auch

auf dem 3DS funktioniert. Solange die Schnuffel-exklusiven Level
uberzeugen konnen und Nintendo nicht einmal mehr den Multip-
layer-Modus auf dem 3DS vergisst, ist das Spiel auch trotz Einbuf3en
bei seiner knalligen Woll-Asthetik einen Blick Wert. Die Kurzfilme

sind ein netter Bonus!



http://www.n-mag.org/planung/viewtopic.php?f=57&t=1013&sid=a48c99e3a9be6bb7a883e306599b2303
http://n-mag.org

Pikmin for
Nintendo 3DS

ur alle, die Pikmin noch nie gespielt haben: In dieser Spielereihe
Fvon Mastermind Shigeru Miyamoto Gbernehmen wir die Kont-
rolle Gber den auf einem fremden Planeten gestrandeten Astronau-
ten mit dem Namen Olimar. In einer vollstandig dreidimensional
gestalteten Welt finden wir schon bald die namensgebenden Pik-
min, kleine bohnenférmige Pflanzenwesen, die uns von nun an auf
Schritt und Tritt folgen werden. Unser Ziel ist es, mithilfe der Pikmin
unser Schiff zu reparieren und ultimativ von dem Planeten zu ent-
kommen. Dazu stehen uns verschiedene Pikmin zur Verfligung, die
jeweils unterschiedliche Fahigkeiten haben. Die roten Pikmin sind
beispielsweise immun gegen Feuer, wogegen die blauen Pikmin als
einzige unter Wasser atmen kénnen. Aul3erdem sitzt uns ein mach-
tiger Zeitdruck im Nacken, denn wir haben nur begrenzt Zeit, unser
Raumschiff zu reparieren. Die bisher erschienenen Teile kombinier-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo GENRE Action

L]

R

A

Pikmin geniel3t seit Jahren eine eingeschworene Fan-Gemeinschaft, die die Spielereihe flr

ihr einzigartiges Gameplay feiert. Pikmin for Nintendo 3DS will nun neue Wege gehen -
Von Tobias Schmick

weg von 3D hin zum Side-Scroller.

ten geschickt diese Spielelemente, um unser Zeit-, Risiko- und Res-
sourcenmanagement herauszufordern, gepaart mit einer wiirzigen
Prise Entdeckerdrang. Pikmin for Nintendo 3DS legt einen anderen
Kurs ein.

Abwendung von 3D

Beim bisher gezeigten Material zu Pikmin for Nintendo 3DS handelt
es sich um einen Side-Scroller, nicht mehr um ein vollstandig drei-
dimensionales Spiel. Ein riskanter Schritt. So konzentriert sich das
Gameplay nun sehr stark auf das Ratsellosen mit Pikmin. Das erinnert
stark an Toki Tori, nur eben, dass wir mit Pikmin werfen und nicht
Eiskanonen einsetzen. Fans der Reihe sollten sich dementsprechend
bewusst machen, dass aufgrund der Linearitat von Side-Scrollern
der Forscherdrang vermutlich nicht mehr stark zum Tragen kommt.

Pikmin fiir den Nintendo GameCube nahm sich die beriihmte Super-Mario-128-Konzeptdemo als technisches Vorbild, um viele Pikmin gleichzeitig anzuzeigen.

Nach wie vor gibt es unterschiedliche

= Pikmin-Arten, die in unterschiedlichen
Situationen eingesetzt werden kdnnen,

um Ratsel zu 16sen und weiter im Level voran-
zuschreiten. Wie es ,This pikmin game is being designed
with action in mind.” im offiziellen Vorstellungsvideo heif3t,
wurde Pikmin for Nintendo 3DS mit Action als Hinterge-
danken entworfen. Eine ganz klare Abwendung von
dem doch eher ruhigen Spielstil der ersten drei Teile.
Aber deswegen heil3t dieses Spiel (bisher) vermutlich

auch Pikmin for Nintendo 3DS und nicht Pikmin 4.

Was die Zukunft bringt
Es bleibt — wie immer bei Vorschauen -
abzuwarten, was das finale Spiel mit sich
bringt, wenn es zu einem nicht naher ge-

4170 MAG

nannten Datum 2017 erscheint. Zu diesem Zeitpunkt ist ziemlich si-
cher, dass man dieses Spiel als eine Art Spin-off ansehen kann, das
keinen Effekt auf die Hauptreihe der Spiele haben wird. Eingeschwo-
rene Pikmin-Fans mussen also keine Angst haben, denn Pikmin for
Nintendo 3DS ist nicht Pikmin 4. Bisher sieht das Spiel jedenfalls wie
ein netter Zeitvertreib aus, mit Fokus auf Ratsel und Action, anstatt
auf Erkundung und Abenteuer. Eine weitere offene Frage bleibt, wie
umfangreich das Spiel ausfallt. Bisher gab es lediglich ungefahr bis
zu drei unterschiedliche Level zu sehen, die rote, blaue und gelbe
Pikmin kurz naher beleuchtet haben. Fraglich ist auBerdem, wie es
mit speziellen Formen der Pikmin aussieht, denn weitere Pikmin-Far-
ben waren bisher nicht zu sehen. Wir sind gespannt, was noch ge-
zeigt wird und wann das Spiel final erscheinen wird.

tobias.s@n-mag.orqg

4 interessant wirkende Ritsel
+ gutes Art-Design
=+ Touchscreen zum prazisen Werfen

= bisher wenige Pikmin-Arten zu sehen

PROGNOSE:

Ich habe das Material zuerst mit etwas gemischten Geflihlen aufge-

nommen. Zu anders scheint dieses Spiel zu sein. Aber jetzt ist klar,
dass es gar nicht gleich sein will. Es will etwas eigenstandiges sein

und da schaue ich gespannt, was die Zukunft bringt.



https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS/Pikmin-for-Nintendo-3DS-Arbeitstitel--1136169.html
mailto:tobias.s%40n-mag.org?subject=Pikmin%20for%20Nintendo%203DS
http://n-mag.org
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So testen wir

Wir bewerten jedes Spiel mit einer Zahl von eins bis zehn. Je hoher dieser Wert liegt, desto
besser hat uns das Spiel gefallen. Wir bewerten jedoch seit jeher streng und so hat bei uns
ein durchschnittliches Spiel im Test den Wert 5. Da wir allerdings der Meinung sind, dass man
ein Spiel nicht auf eine einzelne Zahl reduzieren darf, erganzen wir jeden Test gleich mit drei
zusatzlichen Wertungen. Diese stammen entweder von unseren Partnerseiten, deren Test mit
Klick auf deren Wertung aufgerufen werden kann, oder weiteren Redakteuren aus unserem

Team. Diese Wertungen addieren wir zusammen, wodurch ein Titel bis zu vierzig von vierzig
Punkten erhalten kann. Wie folgt konnt ihr die Abstufungen deuten:

40 B

Wenn ein Spiel tatscichlich mit vierzig von vierzig Punkten bewertet wird, handelt es sich hierbei um einen Titel, dem es nahezu an Nichts mangelt und in

Skylanders Imaginators 19

Just Dance 2017 20
Pokémon: Sonne & Mond 21

Jjede Sammlung gehdrt!

39 - 35 .

Spiele in diesem Wertungsbereich gehdren zu den besten Titeln, die man einfach gespielt haben sollte. Hier kann man sich auf traumhafte Spiele einlassen.

Dieses Mal verschldgt es die Pokémon-Reihe in tropische Gefilde. Amin

hat sich den digitalen Rucksack aufgeschnallt und geht mit euch auf eine

neue Reise.
| | 34-29
Super Mario Maker for Nintendo 3DS 24
In manchen Titeln stdren einfach nur ein paar Kleinigkeiten, die man nicht aulSer Acht lassen darf. Trotzdem machen auch diese Titel eine Menge Spals!
Mit Super Mario Maker erschien fiir die Wii U bereits ein Kreativbaukasten ~ Ninja Pizza Girl 37
o5 . - Cout . 28-23
der ersten Giite. Soren untersucht die Handheld-Portierung auf Herzund ~ Act it out: Ein Scharadespiel 37
Erreicht ein Spiel diesen Wertungsbereich, hat es die Tester iiberdurchschnittlich beeindruckt. Man muss allerdings grélSere und kleinere Defizite in Kauf
Nieren. Soul Axiom 38 nehmer.
Rhythm Paradise: Megamix 26  Pirate Pop Plus 38
" i — Punkte
Rhy thm usspi ele konnen einen ganz schan mitnehmen. Trotz zahlreicher be- River Clty: To kyO Rumble 39 Fans bestimmter Genres oder Reihen diirfen bei Titeln dieser Kategorie immer noch einen Blick riskieren. Wer leidensfdhig ist, wird auch hier Freude
kannter Elemente hat Amin jede Menge Spal8 mit der Minispiel-Mixtur. Chase: Cold Case Investigations ~Distant Memories~ 39 emphnden.
7th Dragon Il - Code: VFD 30 Fairune 2 40 Man merkt den Spielen an, dass die Entwickler mit viel Herzblut an die Sache herangegangen sind. Beim Spielen féllt allerdings auf, dass man viele
j Abstriche machen muss.
Sega 3D Classics Collection 32 Gurumin 3D: A Monstrous Adventure 4
: : — Punkte
s 30: Round 2 B WariWare Smooth Moves B} 10 - 5 B
Jeder Titel, der unter die magische Grenze von mindestens 11 Punkten fdllt, kann einfach nicht gut sein. Solche Spiele sollten am besten unangetastet
Disney Magical World 2 34 FZeroX 42 bleiber
Cartoon Network: Battle Crashers 35  Mario’s Super Picross 42
Punkte
Fast Racing Neo: Neo Future Pack (DLC) 36  Breath of Fire 43

Vergeben vier Redakteure die Niedrigstwertung, konnen sie sich einfach nicht irren. Wer sich auf ein Spiel mit dieser Wertung einldsst, erlebt die Soft-

ware-Katastrophe des Jahrhunderts.

Kritzelpost: Nintendo-Premium-Paket (DL() 36 Breath of Firell 43



http://n-mag.org

Skylanders
Imaginators

ie Skylanders-Figuren diirfen wieder aus dem Schrank ge-
Dholt werden, denn mit Skylanders Imaginators wird nun das
sechste Hauptspiel aus dem Franchise veroffentlicht. Erst letztes
Jahr durften wir mit Skylanders Superchargers, erstmals sogar mit
Nintendo-Figuren Donkey Kong und Bowser, an den Start gehen.
Doch Skylanders Imaginators setzt auf ein etwas alteres Prinzip.
Diesmal sind wir nicht hauptsachlich mit fahrbarem Untersatz un-
terwegs, sondern wieder zu Ful3. Damit wir tUberhaupt loslegen
konnen, schlieBen wir unser Skylanders-Portal mittels USB-Verbin-
dung an unsere Wii U an und stellen eine unserer Skylanders-Fi-
guren darauf. Diese spawnt daraufhin im Spiel und ist nun unser
Hauptcharakter. Mit deren Hilfe missen wir Kaos, der seine Doom-
lander wieder einmal in die Skylands schickt, erfolgreich besiegen
und Frieden in die Welt bringen.

Natiirlich ist auch der Drache Spyro wieder mit von der Partie! Erstmals seit 2008 hat aber auch Sony-Maskottchen Crash einen Auftritt - sogar in der Wii-U-Version!

PUBLISHER Activision ENTWICKLER Toys for Bob GENRE Action-Adventure
SYSTEM Wii U SPIELER 1-2 USK ab 6 Jahren PREIS circa 50 EUR HOMEPAGE

Der Bosewicht Kaos versetzt die Welt der Skylanders mal wieder in ein gewaltiges Chaos.
Seine zerstorerischen Doomlander konnen nur von mutigen Portalmeistern aufgehalten

werden. Von Mario Nquyen

Erstelle deinen eigenen Helden Eine bezaubernde, lebendige Welt

Die Neuerung in Skylanders Imaginators ist aber das Skylanders Imaginators sieht, wie auch seine Vorganger, fantas-

Erstellen eines eigenen Helden. Wir kdnnen nun, tisch aus. Die bunte Spielwelt wurde mit viel Liebe zum Detail

dank der eingefiihrten Imaginator Kristalle, un- erstellt und strotzt nur vor kleinen Tieren und wehenden

seren personalisierten Krieger erschaffen und ihn Baumen. Wir fihlen uns richtig in einen
mittels des Skylanders-Portals in das Spiel telepor- Animationsfilm versetzt und wollen am
tieren. Dabei stehen uns zehn verschiedene Elemen- liebsten jede Ecke der Welt erkunden.
te zur Verfigung, sowie mehrere Klassen wie Krieger, Dabei werden wir von passenden
Magier oder Schuitze. Ausriistungsgegenstande finden wir Soundtracks und einer guten deut-

wahrend des Abenteuers und kdnnen diese dann direkt an schen Synchronisation begleitet.

unserem Helden anbringen. Oft bietet es sich an, den Einzig der Schwierigkeitsgrad konnte
Helden wahrend des Kampfgeschehens zu wechseln, besser optimiert sein. Die kunstliche In-
da jeder Held eine eigene Energieleiste hat und gegen telligenz greift uns einfach wahllos an und
manche Gegner effektiver ist als andere Skylanders. nutzt keinerlei strategische Taktiken, sodass
wir in keinem Level ernsthaft Gefahr laufen, an den Gegnern zu

scheitern. Unsere Energieleiste sank hochstens vom Herunterfal-
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len zum Nullpunkt, da ware ein ausgekliigelter Schwierigkeitsgrad
angebrachter gewesen.

mario.n@n-mag.orq

+ tolle deutsche

Synchronisation

PATRICK

+ zahireiche Ausriistungs- 8 8

gegenstande
+ ein makelloses

Animationsdesign

= zu leichter Schwierig- 33/40

keitsgrad 8 9

NINTENDO
ONLINE

NTOWER

FAZIT:

Skylanders Imaginators setzt weiterhin auf den Hype der Figu-
ren. Ich besitze zwar nur das Starterpack, konnte aber trotzdem
komplett in die liebevoll designte Welt eintauchen und lange
Zeit meinen Spal} dort haben. Die Implementation der Figuren
mit dem Skylanders-Portal funktioniert einwandfrei und lasst sich
jederzeit ausflihren, wodurch ein nahtloses Spielgeschehen zur

Atmosphare beitragt. Es diirfte nur etwas herausfordernder sein.



https://www.nintendo.de/Spiele/Wii-U/Skylanders-Imaginators-1145767.html
mailto:mario.n%40n-mag.org?subject=Skylanders%20Imaginators
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http://nintendo-online.de/artikel/review/27326/skylanders-imaginators
http://n-mag.org

Just Dance 2017

as Prinzip des Titels ist schnell und leicht erklart. Wir nehmen
Duns eine Wii Remote in die rechte Hand und tanzen was das
Zeug halt. Alternativ konnen wir seit diesem Ableger nun auch un-
ser Smartphone als Tanzerkennungsgerat nutzen. Auf dem Bild-
schirm sehen wir einige bunt angezogene Tanzer, deren Bewegun-
gen wir nachahmen missen. Je nach dem, wie genau wir tanzen,
erhalten wir eine Bewertung in Sternen, von denen maximal flnf
erreicht werden kdnnen. Sowohl neue, dltere als auch ulkige Inter-
preten wie Psy oder Hatsune Miku sind mit von der Partie und ge-
ben somit jedem Spieler mindestens einen Song, den sie mogen.

Werde der beste Tanzer der Welt!

Um den Schwierigkeitsgrad fur jeden angenehm zu gestalten, gibt
es flr viele Songs eine weitere, als Sweat bezeichnete, Version; frei
ubersetzt die Version zum Schwitzen, doch auch die normalen
Versionen bringen einen schnell aus der Puste. Zumindest, wenn
sich die Spieler Muhe geben, die Maximalanzahl von Sternen zu
sammeln. Die Tanzbewegungen kdénnen direkt vom angezeigten
Tanzer nachgeahmt werden oder wir orientieren uns an den dar-

PUBLISHER Ubisoft ENTWICKLER Ubisoft, Ubisoft Pune, Ubisoft Paris GENRE Tanzspiel

SYSTEM Wii U SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 Euro HOMEPAGE

Alle Jahre wieder! Ubisoft veroffentlicht auch in diesem Jahr ihre beliebte Tanzspielreihe

Just Dance und lasst die Spieler wieder zu den neuesten Hits ihre Hiften schwingen.

gestellten Positionen. Diese sind allerdings leider nur schwach an-
gedeutet, sodass wir beim ersten Tanzen kaum die Mdglichkeit ha-
ben, perfekt zu tanzen.

Scheinbar unendlich viele Songs

Beim Kauf von Just Dance erhalten wir drei Monate Testzugang zu
Just Dance Unlimited. Dies ist eine Songbibliothek mit Gber zwei-
hundert tanzbaren Songs. Egal ob Neuheiten, wie Ariana Grande,
oder Legenden wie Michael Jackson, dort finden wir von so gut wie
jedem wichtigen Musiker einen Song. Leider kostet der Zugang da-
nach aber monatlich Geld. Zahlen wir dieses nicht, haben wir nur
Zugang zu den auf der Disc enthaltenen vierzig Songs. Obwohl die
Songs aus dem Internet geladen werden miussen, stehen sie schon
nach wenigen Sekunden bereit. Erfreulich, denn ewig lange Warte-
zeiten waren ein absoluter Stimmungskiller auf jeder Party.

Kaum Veranderungen
Im Grunde genommen koénnten wir auch Just Dance 2015 oder
Just Dance 2016 spielen. Bis auf kleine Anderungen haben sich nur

Just Dance 2017 ist auch noch fiir die Nintendo Wii erschienen und ist damit offiziell eines der letzten Wii-Spiele.

Von Mario Nguyen

die tanzbaren Songs verandert. Allerdings muss auch gar nichts
verandert werden, denn Just Dance setzt weiterhin auf bunte
Neon-Optik, neue, sowie altere Hits und interessante, leicht nach-

zuahmende Tanzbewegungen. Leider sind nicht alle Songs auch
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die Originalversionen sondern oftmals neu eingesungene, eige-
ne Varianten. Interessant ist auch das Feature mithilfe des Wii U
GamePads die Performance aufzuzeichnen. Leider allerdings nur
eine zehnsekiindige Zusammenfassung, die scheinbar wahllos zu-
sammengeschnitten wird.

mario.n@n-mag.orq

B

+ auf jeder Party ein Hit
=+ nun auch ohne Wii
Remote spielbar 9

== umfangreiche Song-
== ...von denen aber nur /
circa vierzig kostenlos 7 8

tanzbar sind

PATRICK

Bibliothek mit tGiber zwei-
hundert Titeln, ...

NTOWER NINTENDO

ONLINE

FAZIT:

Ich bin begeistert! Just Dance 2017 ist zusammengefasst zwar nur

ein Song-Update und bietet im Kern nichts Neues und doch ist es
einfach Uberaus lustig, alleine oder mit Freunden zu den neuen
Songs zu tanzen. Allerdings warte ich noch immer darauf, dass die
nachsten Tanzschritte besser angekuindigt werden. Die angezeig-

ten Standbilder sind einfach nicht zu gebrauchen.



http://just-dance.ubisoft.com/de-DE/home/?ncid=347-5001---1-pdsc-6-11-JustDance17_home_search--4-1--1016-6----JD2017_C2W___JustDance17_home_search_ID35966
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http://nintendo-online.de/artikel/review/27587/just-dance-2017
http://n-mag.org

Pokemon:
Sonne & Mond

ie Pokémon haben es seit Jahren nicht leicht. Jede Genera-
Dtion wusste zwar mit sinnvollen Neuerungen zu Uberzeu-
gen, die das Gesamtpaket mehr und mehr abrundeten, im Kern
hat sich das Spielprinzip der Hauptreihe allerdings nie verandert.
Es gab stets die acht beziehungsweise sechszehn Arenen, in de-
nen wir uns die Orden erkampften, um letzten Endes die Top
Vier herausfordern zu kénnen und schlielSlich zum Champion
aufzusteigen.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Game Freak GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 EUR HOMEPAGE

Zum zwanzigsten Geburtstag der Pokémon-Reihe erscheinen mit Pokémon: Sonne & Mond

eine Generation, die sich erstmals in der Serie an grundlegenden Anderungen im Spielab-

lauf versucht.

Bist du der Alola-Herausforderung gewachsen?

In den neuesten Editionen hat sich Entwickler Game Freak et-
was Neues einfallen lassen, das auf den Namen Alola-Herausfor-
derung hort. Hierzu sei gesagt, dass Alola, die Welt der neuen
Spiele, in vier verschiedene Inseln aufgeteilt ist. Auf diesen gilt
es besagte Herausforderungen zu bestreiten, welche dauBerst ab-
wechslungsreich ausfallen. In einer Situation wird uns beispiels-
weise durch drei Knoggas ein Tanz zweimal vorgefuhrt und wir

Die Funktion, seinen Charakter nach Belieben einzukleiden, hat auch seinen Weg in Pokémon: Sonne & Mond gefunden. Sogar mit mehr Kleidungsstiicken als in den Vorgdngern.

Von Amin Kharboutli

mussen erraten, was sich verandert hat. Am Ende einer solchen
Herausforderung wartet ein Herrscher-Pokémon auf uns, wel-
ches zwar starker als ,normale” wilde Pokémon ist, flir uns aber
in den meisten Fallen keine grol3e Hiirde darstellt. Haben wir alle
Herausforderungen einer Insel absolviert, so konnen wir den In-
selkdonig beziehungsweise die Inselkonigin herausfordern, wel-
che in gewisser Weise den Arenaleiter ersetzen. Dieses System
wurde sinnvoll in die bekannte Pokémon-Formel implementiert
und lasst uns zu keiner Sekunde das altbekannte Arenen-System
vermissen. Einziger Nachteil fur die Entwickler ist der nun gel-
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tende Anspruch, bei jeder neuen Edition auch mit neuen Ideen
in Bezug auf das Arenen-Konzept aufkommen zu mussen.

Urlaubsfeeling pur

Ebenfalls sehr gelungen ist Alola selbst. Angelehnt an Hawaii do-
minieren hier sonniges Wetter, tropische Palmen, Vulkane und
noch viele weitere Merkmale, die an das Vorbild erinnern. Im
Vergleich zu den Vorgangern fallt auf, dass sich der Kamerawi-
nkel auf der Oberwelt verandert hat. Anstatt einer Fast-Vogel-
perspektive wird hier wesentlich naher an das Geschehen her-
angezoomt und der Charakter fast von der Front gezeigt. Damit
wir nicht den Uberblick verlieren, hilt der Pokédex, in dem neu-
erdings das Pokémon Rotom haust, eine Karte bereit, die sich in
Echtzeit mit unserem Charakter bewegt und uns stets das nachs-
te Ziel auf der Karte anzeigt. Auch die Gestaltung der Welt wirkt
wesentlich dynamischer und kreativer. Die immer gleichen linea-
ren Landschaften sind vertrackten Wegen und die kleinen Stad-
te mit wenigen Hausern Metropolen gewichen. Zwar geht eine
erheblich héhere Anzahl an nicht begehbaren Haustiren mit
der zuletzt genannten Veranderung einher, doch dieses Manko
nehmen wir im Hinblick dessen, was wir geboten bekommen,
gerne in Kauf. Die Entwickler haben sich aullerdem bemiht
mehr Personen in der Welt zu platzieren, die mit kleinen Neben-
missionen auf uns warten. Einen nicht unwesentlichen Anteil zur
groBartigen Atmosphare tragen aullerdem der stets passende
Soundtrack und das Pokémobil bei. Mit Letzterem wurden die
Versteckten Maschinen, kurz VMs, der friiheren Teile ersetzt. An-
statt also seinem Pokémon Surfer beibringen zu missen, um an

das nachste Ufer zu gelangen, kénnen wir nun gemiitlich auf ei-
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Versionsunterschiede
Traditionell weisen die Pokémon-Versionen einige
kleine, aber dennoch bedeutende Unterschiede
auf. Pokémon: Sonne & Mond bilden hierbei keine
Ausnahmen. So gibt es zum einen, wie wir es ge-
wohnt sind, versionsexklusive Pokémon. Ein Vulpix
und dessen Weiterentwicklung Vulnona koénnen
wir beispielsweise nur in Pokémon: Sonne fan-
gen, wahrend Sandan beziehungsweise Sandamer
Mond-exklusiv sind. Auch die Ultrabestien unter-
scheiden sich teilweise in beiden Fassungen. Die
Versionen finden zum anderen zeitversetzt
zueinander statt. Das heif3t, bei Pokémon:
Sonne stimmt die Uhrzeit mit der aus den
3DS-Systemeinstellungen Uberein, wah-
rend wir bei Pokémon: Mond mit einer
zwolfstiindigen Zeitverschiebung le-
ben miussen. Diese Umstellung wirkt
sich auch neben der optischen Dar-
stellung auf das Spielgeschehen
aus, da beispielsweise gewisse
Pokémon nur nachts fangbar
sind. Des Weiteren unterschie-
den sich auch manche Herr-
scher-Pokémon in den einzel-
nen Versionen. In Pokémon: Mond
treffen wir beispielsweise in einer Hohle auf
ein Rattikarl in der Alola-Form und in Pokémon:
Sonne haust in derselben Hohle das neue Poké-
mon Manguspektor.

nem Lapras reiten. Den einzigen gro3eren Wermutstrop-
fen stellt der sehr lineare und zahe Spielbeginn dar. In
den ersten Spielstunden sind wir leider dauerhaft damit
beschaftigt von A nach B zu laufen, damit uns C Trivialita-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Game Freak GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 EUR HOMEPAGE

Game Freak haben im Biologieunterricht aufgepasst

Einen sehr subjektiven Teil der Editionen stellen stets die Poké-
mon selbst dar. In Sonne & Mond gibt es insgesamt achtzig neue
Taschenmonster zu entdecken. Aulerdem sind spezielle Poké-
mon der ersten Generation in der sogenannten Alola-Form auf-
findbar. Diese unterscheiden sich nicht nur durch ihre daul3ere
Gestalt, sondern auch durch ihren Typen. So finden wir auf ei-
ner der Inseln in Pokémon: Mond beispielsweise ein Sandamer
vom Typ Eis, da die Monster in der Region aufgrund von Vul-
kanausbriichen gezwungen waren, von trockenen Vulkangebie-
ten in ver- schneite Bergregionen auszuwandern. Solche
. Erklarungen sind aus rein biologischer Sicht
':" 7 schliissig und verharten den Eindruck einer

N/

lebendigen Welt. Auch die neuen Poké-
mon passen in den meisten Fallen gut zu

den regionalen Gegebenheiten und es wur-
den designtechnisch keine gro3en Kreativan-
falle ausgelebt oder Totalausfalle erlaubt.

Kampfen leicht gemacht

Die Pokémon dienen im Spiel allerdings

nicht nur der Begutachtung in ihrem na-
turlichen Lebensraum, sondern in erster
Linie dem Kampf mit anderen Kontrahenten. Treten
2 wir gegen einen Herausforderer an, so fallen uns
auf dem oberen Bildschirm sofort zwei Merkmale
ins Auge. Erstens: Die Prasentation wahrend eines

Kampfes wurde deutlich detailreicher gestaltet.

Die einzelnen Gegner werden nun nicht mehr

als Sprites dargestellt, sondern haben eige-
ne 3D-Modelle erhalten, die eigenstandig die
Pokéballe ins Gefecht werfen. Aulerdem wurde
der Hintergrund wesentlich aufwendiger gestaltet, was
uns allerdings zum zweiten Manko bringt: Dem fehlenden
3D-Effekt. Konnten wir in den Vorgangern auf dem 3DS
noch stark ruckelndes 3D anschalten, so wurde hier,
zugunsten eines hoheren Detailgrades auf dieses

Promotion zu Pokémon: Sonne & Mond

Seitdem bereits Ende Februar die Namen Poké-
mon: Sun und Pokémon: Moon publik wurden, hat
es stetig neue Informationen zu den neuen Editio-
nen gegeben. Ende Februar lief eine funfminitige
Pokémon-Direct-Ausgabe, in welcher dann offiziell
das Spiel angekiindigt wurde. Anfang Juni wurden
die beiden legendaren Pokémon vorgestellt, die au-
Berdem die Verpackungen zieren. Zusatzlich wurde
die Alola-Region und einige neue Charaktere, sowie
der QR-Code-Scanner und der neue Rotom-Poké-
dex vorgestellt. Diese Informationen konnten die
Fans bereits auf der offiziellen Seite von Pokémon
nachlesen und etliche Videos zu besagtem Thema
abrufen. Auf der E3-Prasentation wurden drei neue
Pokémon, sowie auch die neue Kampfform ,Battle
Royal” vorgestellt. Am 22. Juni 2016 kiindigte Nin-
tendo of Europe eine New-Nintendo-3DS-XL-Sol-
galeo-und-Lunala-Limited-Edition und eine Steel-
book-Fan-Edition fir Europa an. Nach Bekanntgabe
der Z-Attacken in Sonne & Mond, wurde der dazu
passende Z-Ring angekiindigt, welchen es in phy-
sischer Form zu erwerben gibt. Dieser soll - ahnlich
wie Pokémon Go Plus - passend zum Spiel vibrie-
ren, aufleuchten und Gerausche von sich geben. Ab
dem 18. Oktober 2016 stellte Nintendo im eShop
eine spezielle Demoversion von Pokémon: Son-
ne & Mond bereit, welche es dem Spieler erlaubt,
nach erfolgreichem Durchspielen, ein Quajutsu auf
Level 36 auf die Vollversion zu tibertragen. Anfang
November konnten die eifrigen Vorbesteller (der di-
gitalen Version) das Spiel im Nintendo eShop den
Preload starten und sich damit einen Code flir zwolf
Flottballe sichern. Spieler, die bis zum 11. Januar
2017 eine der beiden Spiele kaufen, sind au3erdem
in der Lage, ein Mampfaxo herunterzuladen, das

ten, wie das richtige Werfen von Pokéballen, erklart. Gimmick voll und ganz verzichtet. Eine grundsatz-

sich zu einem Schluss-mit-lustig-Relaxo entwickelt.

Da im neuen Pokédex das Pokémon Rotom haust, haben die Entwickler versucht, diesem eine eigene Identitdit zu verpassen und lassen es mit dem Spieler kommunizieren.
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Ursprung der Welten

Die Alola-Region aus Pokémon: Sonne & Mond ist
bekanntermal3endenfiinfhawaiischen Hauptinseln
nachempfunden, doch auch die friiheren Editionen
haben ihren Ursprung in der realen Welt. So basie-
ren die Welten Kanto aus der ersten, Johto aus der
zweiten, Hoenn aus der dritten und Sinnoh aus der
vierten Generation allesamt auf unterschiedlichen
Regionen oder Inseln Japans. Die Sevii Eilande aus
den Neuauflagen von Pokémon: Rote & Blaue Editi-
on fur den Game Boy Advance existieren ebenfalls
in ahnlicher Form im Stiden Japans. Mit der flinften
Generation wurde erstmals eine Region aul3erhalb
Japans als Vorbild herangezogen, namlich die Ver-
einigten Staaten von Amerika. Es folgte auf dem
3DS mit Pokémon: X & Y die Kalos-Region, welche
erstmals auf Frankreich und damit der ersten eu-
ropaischen Region basiert, was unter anderem an
den typisch franzosischen Boutiquen, Kanalen und
einem Nachbau des Eiffelturms zu erkennen ist.

lich weise Entscheidung, allerdings gelangt der betagte 3DS auch
ohne stereoskopisches 3D mit dem Spiel an seine Grenzen.
Lange Ladezeiten nach den Kampfen sind bei-

spielsweise die Folge. Wer einen New 3DS

sein Eigen nennen kann, darf sich jedoch auf

eine relativ makellose Performance freuen.

Werfen wir, wahrend eines Kampfes, ei-

nen Blick auf den Touchscreen, so fallen

uns ebenfalls einige kleinere Neuerun-

gen auf. Neben einer neuen Anord-

nung der einzelnen Aktionen wurde

eine Schnellwahltaste fir Balle integ-

riert. AuBerdem konnen wir bei Poké-

mon, die wir bereits gesehen haben,

angezeigt bekommen, wie effektiv eine Atta-

Trotz des sehr gro8en Hypes um Pokémon: Sonne & Mond fallen die Zuschauerzahlen bei Let’s Plays und anderen Videoformaten, im Vergleich zu den Vorgdngern, ziemlich erniichternd aus.
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cke auf das besagte
Monster sein wird.
Diese Neuerung
kann fir Einsteiger,
aber auch fur erfah-
rene Spieler durch-
aus nutzlich sein;
die Maglichkeit die-
ses Gimmick auszustellen ware dennoch nett gewesen. Ebenfalls
neu sind die sogenannten Z-Attacken, die je Pokémon einmal im
Kampf eingesetzt werden konnen. Diese richten zwar relativ viel
Schaden an, kommen allerdings in einer langen Animation daher,
die nicht abgebrochen werden kann. Was wahrend den Kampfen
ebenfalls ziemlich nervt, ist die Fahigkeit, von wilden Monstern Hil-
fe herbeizurufen. Da sie dies beliebig oft wiederholen kénnen und
wir ein Pokémon nur zu fangen in der Lage sind, wenn es alleine
gegen uns kampft, kann das Sammeln aller Pokémon an der einen
oder anderen Stelle in ziemlich hohem Frust ausarten.

Unliebsame Charaktere
Ebenfalls frustrierend sind einige Dialoge in Pokémon: Sonne &
Mond. Grund hierfir sind die teils furchtbar geschriebenen Cha-
raktere. Die neuen Ripel, die auf den Namen Team Skull horen,
wirken beispielsweise mit ihrer ,hippen” Art sehr aufgesetzt und
unnaturlich. Schade eigentlich, da Game Freak hier erstmals ver-
sucht, die Antagonisten bewusst weniger gefahrlich und
mehr wie Kleinkriminelle wirken zu las-
sen. Auch unser Rivale Tali geht einem
: mit seinem permanenten Rum-
@ gehupfe und seiner aufgesetz-
ten guten Laune sehr schnell
aufdie Nerven.Wer hierendlich
auf Besserung im Hinblick auf
das Charakterdesign hofft, der wird
leider enttauscht. Dieser Umstand ist umso
argerlicher, wenn man bedenkt, dass die Inszenie-
rung mit aufwendigen Zwischensequenzen und
spektakularenKamerafahrtenbesserausfallt,alsjezuvor.

amin.k@n-mag.org

Das offizielle Losungsbuch

Zu Pokémon: Sonne & Mond erschien passend
zum Release des Spiels von The Pokémon Com-
pany das offizielle Losungsbuch flir die Alo-
la-Region. Das Werk enthalt neben generellen
Tipps fur Neulinge einen kompletten Leitfa-
den durch das Spiel. Mit vielen Informationen
bestlickt kann der Losungsweg nicht nur mit
reichlich Kartenmaterial, sondern auch mit den
dazugehodrigen Fundorten von wilden Pokeé-
mon und versteckten Items punkten. Ebenso
verrat das Buch Tipps zu den Prifungen und
den Herrscher-Pokémon. Neben vielen Listen
zu den Attacken mit ihren Wirkungen gibt es
auch Kurzeintrage zu allenim Spiel enthaltenen
Pokémon - der Wermutstropfen des Werkes,
denn tiefgrindige Informationen bieten die
Eintrage nicht. Der richtige Pokédex in Buch-
form wird jedoch Anfang 2017 fir alle Puristen
nachgereicht. Trotzdem ist das sich hochwertig
anfihlende Losungsbuch mit seinem liebevol-
len Design flir jeden Fan des Spiels fur knapp
zwanzig Euro ein nitzliches Nachschlagewerk.

Publisher: The Pokémon Company
ISBN: 978-1-911015-13-0
Preis: 19,99 Euro

WERTUNG:
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FAZIT:

Der Umfang von Pokémon Sonne und Mond ist wirklich beeindru-
ckend. Neben den besagten Neuerungen gibt es noch die neue
Kampfform Battle Royal, das Nintendogs-Pendant PokéPause und
vieles mehr. Leider verwehren kleine, aber entscheidende Man-
kos wie die nervigen Charaktere, die Bestnote. Was Ubrig bleibt ist
nicht weniger als ein hervorragendes Rollenspiel auf einer wun-

derschonen Inselgruppe.
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der Super-Mario-Herausforderung verfligt zudem Uber zusatzliche

Herausforderungen. So genigt es nicht immer, nur die Zielfahne
innerhalb der vorgegeben Zeit zu erreichen, sondern zusatzliche

Super Mario Maker
for Nintendo 3DS

Aufgaben, wie beispielsweise eine gewisse Anzahl an 1-up-Pilzen
oder Munzen einzusammeln oder das Level ohne Spriinge zu been-
den, zu erfillen. Fur jede abgeschlossene Herausforderung erhal-
ten wir eine Medaille, die im Gegensatz zur Wii-U-Fassung keinen
Nutzen mehr hat. Konnten wir damals noch mit Medaillen mehr
Level hochladen, zeigen sie auf dem Nintendo 3DS ausschliel3lich
unsere Fertigkeiten. Dieser Modus unterhalt dabei neben dem
Bauen von Levels am meisten. Es fallt schwer aufzugeben, um die
gestellte Herausforderung zu meistern.

Online-freie Zone?

Die wahrscheinlich groBte Enttauschung der 3DS-Portierung ist
die Entfernung der Funktion, erstellte Level hochzuladen und die-
se mit seinen Freunden und mit der ganzen Welt zu teilen. Die ein-
zige Mdglichkeit, unsere Level an andere Spieler weiterzugeben ist

(000D 0S50 0 DL RS

Zum dreil3igjahrigen Jubilaum des Super-Mario-Franchises erflllte sich der Traum vieler
langjahriger Nintendo-Fans. Dieses Jahr bringt Nintendo eine Portierung fir die Ninten-
do-3DS-Familie heraus. Von Soren Jacobsen

enner des Wii-U-Ablegers werden beim Spielstart leicht Wann? Wo? Wie? — Unsere Entscheidung! Geteilte Freude ist doppelte Freude
KUberrascht und verwundert sein, wenn sie die Ninten- Wollen wir lieber bauen oder doch lieber spielen? Unter- Eine neue, nitzliche Funktion wurde in die Nintendo-3DS-Portie-
do-3DS-Portierung zum ersten Mal in Betrieb nehmen, _ wegs an einem Level bauen oder doch gemdtlich auf rung mit eingebaut: Wir kdnnen nun unsere unfertigen Level mit
denn wir werden von zwei Charakteren durch das Spiel dem Sofa? Diese Fragen kdnnen wir uns nun stellen, da Freunden lokal teilen, diese konnen unsere Kreationen anschlie-
geflihrt, die in der Wii-U-Fassung nur eine kleine Rolle wir nicht mehr beim Bauen an die Wii U gebunden sind. Bend weiterbauen. So konnen wir mehrere Ideen in Level einflie- EREER NN R R R
gespielt haben. Mashiko und Yamamura - eine Alle Elemente, die wir auf der Wii U nutzen konnten, um Ben lassen und unsere Anstrengungen auf weitere Spieler ver- 8 =07

Sekretarin und eine Taube, in der Wii U-Ver- ein Level zu erstellen, dirfen wir auch auf dem Nintendo teilen. Diese Level werden dann mit einem besonderen Symbol

sion nur in Form von Level-Vorschlagen 3DS - inklusive von Elementen aus den Wii-U-Updates - bis gekennzeichnet, welches auf die Zusammenarbeit hinweist.
zu sehen - zeigen euch in interaktiven auf kleine Ausnahmen nutzen: Der Fragezeichen-Pilz, der
Tutorials Kniffe und Tipps fur erfolgreiche Mario mit einem Amiibo-Kostlim ausstattet, wurde entfernt Level wechsle dich!
Level. AuBBerdem erklaren sie euch die Be- und durch den seltsamen Pilz ersetzt. Dies ist deswegen Das Herzstlick neben dem Bau-Modus bildet bei Super Mario Ma-
sonderheiten neuer Level-Elemente, sofern schade, da dem Spiel somit samtliche Amiibo-Funktionalitat ker for Nintendo 3DS die Super-Mario-Herausforderung. In die-

ihr diese freigeschaltet habt. genommen wurde. sem Modus warten einhundert von Nintendo kreierte Level, die in

neunzehn Welten eingeteilt sind, auf uns. Fur eine abgeschlossene
Bereits eine Woche nach dem Release der Wii-U-Version wurden mehr als eine Millionen Level hochgeladen. Welt erhalten wir Level-Elemente flir den Bau-Modus. Jedes Level
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Vier Spielstile, vier verschiedene
Erfahrungen

Wie schon auf der Wii U konnt ihr eure Level in ei-
nem von vier Spielstilen erstellen. Dies bestimmt
nicht nur das Aussehen, sondern auch das Verhal-
ten von Mario und den Gegnern in einem Level.

Super Mario Bros.

Mit Super Mario Bros. auf dem Nintendo Entertain-
ment System begann die glorreiche Ara des be-
liebten Klempners. Zum ersten Mal konnte Mario
sich mit seinen Fahigkeiten Laufen und Rennen
berihmt machen. Mit Super-Pilzen wachst er und
eine Feuerblume erlaubt ihm Feuerballe zu werfen.

Super Mario Bros. 3

Nachdem Nintendo mit dem zweiten Teil der Su-
per-Mario-Reihe in Europa und Nordamerika an-
dere Wege ging und in Japan als zweiten Teil eine
schwierigere Variante des ersten Teils angeboten
hatte, besann man sich bei Super Mario Bros. 3 auf
die Wurzeln und fligte bis heute elementare Fahig-
keiten flir Mario hinzu: So kann Mario beispielswei-
se zum ersten Mal Panzer von Koopas tragen. Au-
Berdem wurde der Tanuki-Anzug eingefuhrt.

Super Mario World

Der Sprung von 8-Bit zu 16-Bit brachte einige Neu-
erung fur das Super-Mario-Franchise mit sich. So
kann Mario mit einem Cape durch die Liifte segeln
und mit einem Drehsprung bestimmte Blocke ent-
fernen, sofern er einen Super-Pilz eingesammelt
hat. Auch Yoshi erhielt seinen ersten Auftritt in Su-
per Mario World.
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Auf der Hompage des Spiels habt ihr die Méglichkeit, euch ein Konzeptpapier herunterzuladen, mit dem schon Shigeru Miyamoto vor drei8ig Jahren Level entworfen hat.

New Super Mario Bros. U

Das Super-Mario-Jump-'n-Run der Gegenwart
heilst New Super Mario Bros. U. Vor allem grafisch
sticht das Wii-U-Abenteuer von Mario heraus, denn
in den New-Super-Mario-Bros.-Ablegern sind die

Charaktere dreidimensionale Modelle; das Levelde-
sign ist zweidimensional gestaltet. Aul3erdem ver-
fugt Mario im New-Super-Mario-Bros.-U-Stil den
Propeller-Anzug, der uns in luftige Hohen katapul-
tiert und uns die Fahigkeit gibt, in der Luft kurzzei-
tig abzubremsen.

entweder die Level lokal mit unseren Freunden zu tauschen oder
mit Begegnungen Uber StreetPass. Das ist schon sehr schade, da
das Teilen von Level ein Herzstlick der Wii-U-Version ist. Immer-
hin ist die Rivalitat beim lokalen Teilen unter Freunden, um ein be-
stimmtes Level durchzuspielen - besonders durch Platzieren von
trickreichen Fallen mit versteckten Blocken, Trampolinen oder No-
tenblocken - durchaus gegeben.

Einhundert Marios kehren zurtick

Im Gegensatz zum Online-Teilen von Level auf der Wii U hat es die
100-Mario-Herausforderung in die Portierung geschafft. In die-
sem Modus spielen wir eine Auswahl von Level in einem von drei
Schwierigkeitsgraden. Ironischerweise tauchen hier ausschlieB3lich
Level auf, die von der Wii-U-Version hochgeladen wurden und
tauglich fir den Nintendo 3DS sind. Das bedeutet, dass wir auf kei-
ne Amiibo-Level in diesem Modus sto3en. Dieselben Bedingungen
fur Level gelten auch im Modus Vorschlage. Dort absolvieren wir
unabhangig des gewahlten Schwierigkeitsgrades ein zufalliges Le-
vel, welches von der Wii U hochgeladen wurde.

Nicht fiir die Konsole konzipiert?

So spallig und unterhaltsam die Portierung am Ende umgesetzt
wurde, so fallen doch die einen oder anderen technischen Schwa-
chen auf, die darauf schlieBen lassen, dass das Spiel eigentlich
nicht urspriinglich fur den Nintendo 3DS konzipiert wurde. Neben
den Limitierungen beim Bauen von Level sind besonders im New-

Super-Mario-Bros.-U-Levelstil an Framera-
te-Einbriichen zu erkennen. Diese Makel
sind auch ab und zu im Bau-Modus zu
bemerken, beson-
ders wenn man
viele Element in
das Level ge-
setzt hat. AuBerdem
wird auf den Tiefeneffekt des Nintendo
3DS grundsatzlich verzichtet.

soeren.j@n-mag.org

+ spannende Level in der
Super-Mario-Herausfor- PLANET 3DS

derung 6
+ Level konnen von
= keine Moglichkeit, Level 28/40

online zu teilen 7 8

= Framerate-Einbriiche in

Level im New-Super- NTOWER NINTENDO
Mario-Bros.-U-Stil ONLINE

FAZIT:

Freunden weiter be-

arbeitet werden

Super Mario Maker for Nintendo 3DS ist eine solide Portierung

der Wii-U-Version. Leider schmalern das Fehlen der Moglichkeit,
Level hochzuladen und mit Freunden zu teilen, sowie die tech-
nischen Schwachen besonders bei Level im New-Super-Bros.-U-

Stil den Gesamteindruck der Portierung.
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Rhythm Paradise:
Megamix

hythm Paradise: Megamix stellt den mittlerweile vierten Teil
Rder Reihe dar. Allerdings wird in dem 3DS-Titel erstmals, wie
es der Name vermuten lasst, auf alte Minispiele zurtickgegriffen.
Einige komplett neue Rhythmusspiele wurden dem Titel ebenfalls
spendiert, wodurch auch Veteranen der Reihe stellenweise etwas
Neues erleben kénnen.

Die hanebiichene Geschichte

Neben den neuen Minispielen bietet der Titel erstmals in der Fran-
chise-Geschichte einen Story-Modus, der versucht, die einzelnen
Minispiele gekonnt miteinander zu verknupfen. In diesem fiel der
Rosa-Irokesen-Kopf Fipsi vom Himmel und wir helfen ihm dabei,
freundlich wie wir sind, wieder zu besagtem Ort zu gelangen. Lei-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo SPD GENRE Rhythmusspiel
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Die hauptsachlich in Japan beliebte Rhythmusspielreihe Rhythm Paradise erhalt mit Me-

gamix einen neuen Ableger, der vor allem Neulingen als perfekter Einstieg dienen soll.

der versperren uns Passanten den Weg, die uns nur voranschreiten
lassen, sofern wir drei Minispiele meistern. Diese stehen so gut wie
nie im Kontext zu den Erzahlungen der Passanten, weshalb sie trotz
fantasievoller Aufmachung und amiusanter Dialoge schnell lastig
beziehungsweise Uberfliissig werden. Dieser Umstand ist zwar
schade, aber verschmerzbar, da der Fokus des Spiels eindeutig auf
den Minispielen liegt. Nichtsdestotrotz ware eine Mdglichkeit, die
Dialoge Uberspringen zu kdnnen, wiinschenswert gewesen.

Rhythmusspiele in Reinform
Besagte Rhythmusspiele besitzen auf den ersten Blick keine gro-
Be Substanz. Alles was wir tun mussen, ist den richtigen Knopf

Auf der offiziellen Homepage kann man sich ausgewdihlte Songs und Minispiele anschauen, um einen ersten Eindruck von der Atmosphdre des Spiels zu erhalten.

Von Amin Kharboutli

zum richtigen Zeitpunkt zu dricken. Alternativ lasst sich auch der
Touchscreen als Eingabefeld heranziehen, wobei hier zu erwahnen
sei, dass manche Minispiele in dieser Steuerungskonfiguration be-
wusst simplifiziert wurden. Wahrend wir also mit der klassischen
Steuerung bei bestimmten Minispielen auf die Wahl des richtigen
Knopfes angewiesen sind, reicht bei der Eingabe tber den Touch-
screen das Tippen auf den Bildschirm. Die Spiele an sich hatten
dabei kaum kreativer ausfallen konnen. Bei einem schlipfen wir
beispielsweise in die Rolle eines Astronauten, der die Aufgabe hat,
Botschaften eines Aliens fiir die Bevolkerung, die per Live-Ubertra-
gung zuschaut, zu tUbersetzen. Besagte Aufgabe erfillen wir,indem
wir den Rhythmus der Sprache des AuBerirdischen nachahmen,
sprich er sagt etwas vor und wir ahmen ihn nach. Untermalt wird
das ganze Geschehen von einer stets hervorragend zur Situation
passenden Hintergrundmusik. Das Spiel nimmt sich hierbei zu kei-

ner Zeit ernst und sorgt dank lustiger Soundeffekte in Kombination
mit abgedrehten Szenarien, wie einem Tischtennis-Match auf einer
Blume oder einer federballspielenden Katze, fir eine unheimlich
frohliche Atmosphare und den einen oder anderen Schmunzler.

Viel Tiefgang auf den zweiten Blick

Wer Rhythm Paradise aufgrund seines Wesens als Minispielsamm-
lung eine geringe Spieltiefe unterstellt, der konnte falscher nicht
liegen. Hierbei sei zu erwahnen, dass einem wahrend der Minispie-
le zum Driicken des Knopfes nur ein extrem kurzes Zeitfenster zur
Verfligung steht, um eine perfekte Eingabe zu erlangen. Treffen wir
nicht den perfekten Augenblick, so wird unsere Eingabe in eine der
zahlreichen Abstufungen eingeordnet. An optisches Feedback ha-
ben die Entwickler ebenfalls gedacht, denn bei jeder Eingabe wird
auf dem Touchscreen angezeigt, ob wir zu friih, zu spat oder genau
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richtig getippt haben. Des Weiteren fordert der Titel dem Spieler
gliicklicherweise nicht mehr ab, als seine technischen Moglichkei-
ten zulassen, da die Eingabe sowohl Giber Tasten, als auch tber den
Touchscreen extrem prazise funktionieren. Haben wir ein Minispiel
absolviert, so wird unsere Leistung bewertet. Sechzig Prozent be-
notigen wir flr ein erfolgreiches Absolvieren und Gold erhalten wir
bei achtzig Prozent. Wer zudem dreimal an demselben Minispiel
scheitert, der erhalt Nintendo-typisch die Mdéglichkeit, besagten
Stolperstein zu Uberspringen. Im Normalfall werdet ihr jedoch nur
selten Gebrauch von diesem Feature machen. Grund daftir ist das
sehr ausfuhrliche Tutorial, das uns an jeden, im Minispiel vorkom-
menden Rhythmus, genau heranfiihrt und bei Bedarf sogar das
optimale Timing auf dem Touchscreen visuell veranschaulicht. Lei-
der erscheint das Tutorial jedes Mal, wenn wir versuchen, ein Mi-

In Europa wird die Serie unter dem Namen Rhythm Paradise veréffentlicht. In Nordamerika ist sie hingegen unter Rhythm Heaven und in Japan als Rhythm Tengoku bekannt.
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Versuches Miinzen abdriicken. Je leichter die Herausforderung war,

nispiel aus dem Story-Modus heraus neu zu starten. Zwar kénnen
wir die Einfihrung jedes Mal tGiberspringen, dennoch nervt dieser desto teurer wird die Niederlage fuir uns. Besagte Miinzen

Zwischenschritt bei mehrmaligen Beenden und erneutem erhalten wir wiederum beim Absolvieren der Mini-

Starten. spiele. Zusatzliche Miinzen kdnnen durch spezielle
Aktionen eingesammelt werden, wie zum Beispiel
Ein bisschen Abwechslung im Minispiel-Alltag beim Einsammeln des Beat-Sterns wahrend ei-
Allerdings wissen nicht nur die Minispiele an sich Uber ei- nes Minispiels. Diesen erhalten wir, indem wir
nen langeren Zeitraum zu Uberzeugen. Im Story-Modus einen speziellen Ton mit perfektem Timing
tauchen beispielsweise hin und wieder drei Wachter auf, treffen. Eine weitere Moglichkeit unser Geld
welche uns vor eine Minispiel-Prifung stellen. Alle drei tra- los zu werden stellt der Meisterzug dar. In
gen uns hierbei die gleiche Aufgabe auf, jedoch in einem diesem Spielmodus mussen wir eine Reihe
unterschiedlichen Schwierigkeitsgrad. So steht es uns frei von bereits bekannten Minispielen, teilweise
zu entscheiden, welchen der drei Wachter wir in einem Mini- mit neuen Regeln, absolvieren. Dieser Modus
spiel herausfordern. Jedoch miissen wir beim Scheitern eines lasst sich auBerdem nicht nur alleine, sondern
mit bis zu drei weiteren Teilnehmern im Down-

load-Spiel bestreiten. Wer lieber dem Sammelwahn
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verfallt, der hat auBerdem im Shop die Mdglichkeit, sich Musik-
stlicke oder Items zuzulegen. AuBBerdem sorgen StreetPass-Funk-
tionalitaten, eine weitere Wahrung und andere Gimmicks wie die
Remix-Spiele, bei denen kurze Passagen mehrerer Minispiele ohne
Pause aufeinanderfolgend absolviert werden missen, flir einen
lang andauernden Spielspall.

Minispiele en masse

Wer glaubt, nichts Neues mehr entdecken zu kbnnen, nachdem er
jedes Minispiel in Rhythm Paradise gesehen hat, der irrt sich er-
neut. Die Rhythmus-Spiele wissen nicht nur dank ihrer schieren
Masse zu Uberzeugen, sondern existieren auch in mehreren Stu-
fen. Bei einer Stufe wurden von den Entwicklern beispielsweise
neue Mechanismen hinzugefugt, die wir zusatzlich zu beherrschen
haben, um die Minispiele erfolgreich zu absolvieren. Dieser Kniff
stellt eine geschickte Variante zur Erhéhung der Spielzeit dar, ohne
dabei dem Spieler das Geflihl zu geben, gerade alte Kost nur neu
aufgesetzt zu bekommen. Des Weiteren wurde dem Titel ein Mu-
seum spendiert, in dem alle bereits absolvierten Minispiele erneut

gespielt werden konnen.
amin.k@n-mag.org

=+ viel Inhalt und Ab-

wechslung

PLANET 3DS
+ perfekte Symbiose von 8 8

Musik und Gameplay
+ kreativ gestaltete Mini-

spiele,...

— ...die zum groBten Teil 33/ 40

aus vorherigen Teilen 8 9
Ubernommen wurden

NPLAYER CONTINUE

FAZIT:

Ich gebe zu, dass ich sehr viel Spal3 mit Rhythm Paradise: Me-
gamix hatte, was nicht zuletzt an den unheimlich kreativen und
detailverliebten Minispielen liegt. Dennoch muss vor allem Ken-
nern der Serie bewusst sein, dass er hier viele bereits bekannte
Elemente erneut erlebt. Neulingen sei wiederum empfohlen,
sich zumindest Uber Trailer einen ersten Eindruck von der sehr

japanischen Atmosphare des Spiels zu machen.
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schutzt. Neben unserem Protagonisten nehmen drei Damonen
und ein unterstutzender Charakter am Kampf teil, der jedoch ei-

) r
° ° ° - : : : ;
S h I n Mega ml Tensel : ¥ iy . e *e %’ L genstandig agiert. Ahnlich wie in Etrian Odyssey sehen wir auch

_ P T, in diesem Atlus-Spiel nur die Gegner und nicht unsere Figuren auf
o ; I, dem Kampfbildschirm.
IV: Apocalypse B :

Freund und Feind zugleich

Im Kampf bietet sich uns die Méglichkeit, die feindlichen Damonen
anzusprechen und flir unsere Sache zu Gberzeugen, insofern wir ih-
nen im Level ebenbirtig sind. Zum Glick verstehen uns auch Ge-
stalten mit den absurdesten Designs, bei denen wir uns nicht einmal
sicher sind, ob sie die entsprechenden Organe zur Kommunikati-
on Uberhaupt besitzen. Uber Dialogoptionen verhandeln wir dann
uber die Bedingungen - einige Damonen sind schon damit zufrie-
den, nicht beleidigt zu werden, andere verlangen ltems oder gar
den Tod eines anderen Spiel3gesellen. Diese Passagen bieten nicht

Tyrant King Frost

Lv 38 Next 134331
. . . . : . e . HP__359/ 359 'MP_ 265/ 265
Ein weiteres Mal bekommt ein Shin-Megami-Tensei-Hauptteil einen direkten Nachfolger k™ g 2%t ®
- = WL NU = = K§ -
- genauso wie Shin Megami Tensei IV erscheint dieser ebenfalls auf dem Nintendo 3DS. St 28
, Dx 2ag
Von Jonas Maier M2 73
A0 40
LU E§

S hin MegamiTenseilV: Apocalypse setzt voreinemderdreiEnden Gestalterische Vielfalt o= Deine Schwachstelle ist meine Starke —

desVorgangersanunderzahltdie Geschichtemiteinemanderen Das Setting des Spiels, angesiedelt im Jahre 2038, gehort b ¢ 3 Das Kampfsystem der Videospielreihe ist klassisch « Prev

Charakter weiter. Die relevanten Ereignisse des Vorgangers werden nicht zur Ublichen Fantasy-Kost der japanischen Rollen- Py N rundenbasiert, besitzt aber einen interessanten Twist.

zu Beginn zusammengefasst. Das postapokalyptische Tokyo wird spiele. Wenn wir hier von Engeln, Damonen, Goéttern & ! Das Aufspilren und Ausnutzen von Schwachen gegen Kunitsu

von einer gigantischen Kuppel geschitzt, dennoch ist auch der In- und anderen Gestalten reden, von denen sich jeder sofort - elementare oder physische Angriffe ist wie in vielen Iv 35

nenbereich nicht von einfallenden Damonen verschont geblieben. ein stereotypisches Bild machen kann, werden damit Ay anderen Rollenspielen sehr wichtig, solche Angriffe ver- ™

E‘-

Zurlickgezogen in die Tiefen der U-Bahn-Schachte, sammeln soge- allerdings die langste Zeit sehr abstrakte Gestalten ge- 5 ursachen aber nicht einfach nur mehr Schaden. Wenn
nannte Jager Vorrate und Ressourcen, um das weitere Uberleben meint. Diese Wesen, der japanischen Vorstellungskraft . wir einen Gegner am Schwachpunkt oder kritisch tref-

St

Dx
gen mit Damonen allerdings unvermeidlich. Unser junger Protago- kulten Einfllissen aus aller Welt, bilden das Grundgerust der gilt allerdings auch fiir die Gegner, sodass sich das Blatt im ™

der Menschen zu sichern. Auf Beutejagd sind Auseinandersetzun- entsprungen und vermischt mit mythologischen und ok- ": fen, bekommen wir eine zusatzliche Runde spendiert. Das

nist Nanashi, ein Anwarter auf den Rang des Jagers, wird zwischen Shin-Megami-Tensei-Reihe. Im Kampf setzen auch wir sie in Kampf unglaublich schnell wenden kann, falls nicht nach- Ag
die Fronten der Kampfe von Menschen gegen Damonen, Damo- Form von Beschwdrungen ein. Das erlaubt uns eine apoka- sichtig genug agiert wurde. Um das Ziinglein an der Waa- -
nen gegen Engel und nicht zuletzt Himmel gegen Holle geworfen. lyptische App auf unserem Smartphone. ge, das zwischen Tod und Leben entscheidet, wieder etwas

mehr dem Spieler in die Hand zu geben, gibt es den neuen
Im Japanischen trdgt das Spiel nicht den Beinamen Apocalypse sondern Final - wer wei3, was sich das Lokalisierungsteam dabei gedacht hat. Zustand namens Smirk, der uns einma“g vor kritischen Treffern
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nur eine schone Abwechslung zum routinierten Kampfgeschehen,

sondern besitzen auch ihren eigenen Charme. Allerdings werdet
ihr in Kauf nehmen missen, dass nicht jedes Wesen so einfach auf
eure Seite wechselt. Auch wenn sie nicht so aussehen, haben eini-
ge Damonen hohere Anforderungen, als die Pendants in Pokémon,
die sich nach einem mehr oder weniger gro3en Hagel aus Pokébal-
len letztendlich doch so gut wie immer in unser Team bequemen.

Damonenbeschworung per Knopfdruck

Drumherum erganzen weitere Elemente das Bild des klassischen
japanischen Rollenspiels. Nach absolvierten Kampfen gibt es Er-
fahrungspunkte und Ressourcen. Beim Levelaufstieg dirfen wir
funf Punkte den Statuswerten frei zuweisen, sodass wir uns ganz
nach unseren Vorstellungen entfalten — oder verskillen — kénnen.
Die Damonen leveln auch auf und lernen neue Fahigkeiten. Jede
neue Fahigkeit eines Damons, kann auch unserem Repertoire an
Angriffen hinzugefligt werden, was das Zusammenspiel zwischen
Hauptfigur und Damonen verstarkt. Richtig interessant wird es al-
lerdings erst, wenn wir die Wesen fusionieren, um vollig neue und
starkere Mitstreiter zu erschaffen. Damit macht es wirklich Sinn,
kontinuierlich auf Damonenjagd zu gehen. Unser Team wird stets
durchrotiert, sodass neues Futter fur Fusionen stets willkommen
ist. All diese Elemente sind nicht nur Beiwerk, sondern existenziell,
um im Spiel, dessen Schwierigkeitsgrad nicht von schlechten EI-
tern ist, voranzukommen. Trotzdem gibt es drei wahlbare Schwie-
rigkeitsgrade.
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Das Leben im japanischen Untergrund
In den Laden der Kinshicho-Bahn-Station, in der sich die Jager
organisieren, verbessern wir unsere Ausrustung und nehmen
neue Quests an, die abgesehen von den Hauptquests unter den
Schlagwortern Sammeln, Toten und Finden zusammenzufassen
sind. Viele davon werden im Spielverlauf nebenher abgearbeitet.
Das Spiel erzahlt sich auf Englisch die langste Zeit tGiber Texttafeln
und Charakter-Portraits. Die wichtigsten gesprochenen Passagen
wurden schonerweise auf Englisch synchronisiert, der Wechsel
zur originalen japanischen Spur ist allerdings nicht moglich. Un-
sere Figur bleibt klassischerweise stumm, hier und da haben wir
die Wahl zwischen einigen Antwortmaoglichkeiten, um die Dialo-
ge etwas aufzulockern.

Der Held mit Lesebrille

Die heruntergekommenen Umgebungen in
Tokyo sind dreidimensional nett in Szene
gesetzt und durchaus abwechslungsreich
gestaltet, auch wenn nach unserem Ge-
schmack ein paar Tekturen zu viel an die
braun-graue Nachkriegszeit erinnern. Das
Spiel bietet einen sehr starken Tiefenef-
fekt, der das gesamte Spielgeschehen
hindurch aktiv bleibt. Sehr viele Le-
vel-Assets wurden direkt aus Shin
Megami Tensei IV Ubertragen.

Das macht zwar Sinn, immerhin

spielt das Spiel in derselben Welt,
allerdings gilt das auch fur die Me-
nugestaltung, die durchaus Ubersichtlicher
und vor allem groB3flachiger hatte ausfallen kén-
nen. Besonders auf dem normalen Nintendo 3DS
kann die kleine Schrift in Statusmens fir einige
Erkennungsschwierigkeiten sorgen. Im Kampf
werden teilweise sogar wichtige Informationen
von Bedienelementen verdeckt. Auch der Touchscreen hatte star-
ker in die Bedienung des Spiels eingebunden werden konnen.

jonas.m@n-mag.orq

Das Nummer-Eins-Rollenspiel auf dem 3DS zu entwickeln - mit dieser Einstellung sind die Entwickler an das Spiel herangetreten.
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Never forget.
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haften Bedienelementen

FAZIT:

Wer nach einer dunklen, verschrobenen und vor allem anspruchs-
volleren Alternative zu Pokémon fiir die diesjahrige Weihnachts-
zeit sucht, ist mit dem neuen Shin-Megami-Tensei-Teil bestens
bedient. Der Kampf gegen und mit den Damonen motiviert, das
Kampfsystem ist flott und die Damonen-Fusionierungen setzen
immer neue Anreize. Kleinere grafische und gestalterische Schwa-

chen schmalern hier kaum den Gesamteindruck.
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7th Dragon Il -
Code: VFD

ereits 2009 erschien das erste 7th Dragon fur den Nintendo
B DS. Drei Sequels folgten, doch mit dem vierten Teil der Reihe
erscheint erstmals ein Ableger auch auf3erhalb Japans. Vorwissen
wird allerdings nicht bendtigt, da das Rollenspiel zwar Hinweise
und Andeutungen auf die Ereignisse der Vorganger beinhaltet,
aber eine eigenstandige Geschichte erzahlt, die ganzlich unab-
hangig von den anderen Teilen funktioniert. Das ist auch gut
so, da die bisher nicht in den Genuss gekommenen europaische
Spieler somit ebenfalls ohne Verstandnisprobleme in den Kampf
gegen die wahren Drachen ziehen kénnen.

Umfangreicher Baukasten
Bevor wir loslegen kdnnen, gilt es jedoch erst einmal einen Cha-

PUBLISHER Deep Silver ENTWICKLER Sega GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS circa 40 EUR HOMEPAGE
"\1'.;_.::;\1‘-..

Sl

Anfang Dezember erhalten Fans japanischer Rollenspiele neues Futter flir den Nintendo

3DS. Erstmals erscheint ein Spiel von Segas 7th-Dragon-Reihe aulerhalb Japans. In dem

Dungeon-Crawling-Titel versuchen wir den Weltuntergang abzuwenden. Von Alexander Geisler

rakter zu erstellen. Auch die spateren Mitglieder unserer Grup-
pe werden UGber den umfangreichen Editor des Spiels erstellt. Zu
Beginn stehen neben vier von acht Klassen auch verschiedene
Designs flir unsere Spielfigur zur Verfligung. Die Entwiirfe stehen
jeweilsin beiden Geschlechtern zur Auswahl, wodurch beim Spiel-
start acht unterschiedliche Charaktere gestaltet werden kénnen.
Diese stehen wiederum in zwei Varianten und dann noch einmal
in drei Farbvariationen bereit. Im Laufe des Spiels schalten wir zu-
satzlich vier weiter Klassen und Designs flr beide Geschlechter
frei, doch damit ist die Charaktererstellung nicht abgeschlossen.
Auch eine Stimme gilt es zu vergeben — und die Auswahl kann
sich sehen lassen: Vierzig Sprecher beinhaltet 7th Dragon Il Code:
VED. Zwanzig mannliche und zwanzig weibliche.

Das erste 7th Dragon und die beiden PSP-Nachfolger wurden vom Entwicklerstudio Imageepoch, das 2015 Konkurs anmelden musste, entwickelt.

Apokalyptische Drachen

Nachdem wir unseren ersten Charakter erstellt haben, geht es
auch schon los. Wir finden uns im Tokyo des Jahres 2100 wie-
der und erfahren von einem neuen Virtual-Reality-Multiplay-
er-Spiel. Kaum sind wir der etwas unsicheren und kranklichen
Mio begegnet, stiirzen wir uns alleine oder mit zwei weiteren
selbsterstellten Charakteren in das 7th Encount genannte Spiel.
Wie wir herausfinden, handelt es sich dabei eigentlich um eine
geheime Rekrutierungsmalinahme der Firma Nodens, die auf
der Suche nach Drachenjagern ist. Naturlich sind wir fur diesen
Job geeignet. Wie wir erfahren, wird die Welt von den sieben
wahren Drachen, die bereits in vergangenen Epochen aufge-
taucht sind, bedroht. Die Ankunft des siebten wahren Drachen,
und damit der Weltuntergang, steht bevor. Um ihn aufzuhalten,
werden maoglichst viele Informationen benétigt. Deshalb reisen
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wir durch Raum und Zeit, um die anderen wahren Drachen zu
bekampfen und Proben von ihnen zu erhalten. Allerdings schal-
tet sich auch die internationale Regierungsorganisation ISDF, die
ebenfalls gegen die Drachen kampft, ein.

Schwachelnd Spannung

Eigentlich ist die Geschichte recht interessant und kann auch
mit ein paar gelungenen Twists, sowie guten Nebenfiguren - al-
len voran dem Plischhasen-ahnlichen Nagamimi - Gberzeugen,
dennoch fehlt es weitgehend an wirklichen H6hepunkten. Zu ei-
nem gewissen Teil liegt das auch daran, dass durch die komplett
freie Charaktererstellung ein starker Protagonist in der Geschich-
te fehlt. Selbst die starken Momente mit den Nebencharakteren
konnen dieses Manko nicht wett machen. Daflr liefert die Zeitrei-
sethematik die Moglichkeit einige ausgefallene Gebiete ins Spiel
einzubauen. So bereisen wir das in der fernen Vergangenheit ge-
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legene Konigreich Atlantis oder erkunden das zukiinftige, aber
mittelalterliche Eden.

Taktik gefragt

Schon in 7th Encount, das quasi den ersten Dungeon darstellt,
kamen Erinnerungen an die Etrian-Odyssey-Spiele auf. Allgemein
erinnert 7th Dragon Il Code: VFD an manchen Stellen stark an
typische Dungeon Crawler. Neben der freien Gruppengestaltung
hat Segas Rollenspiel auch bei den Zufallskampfen eine Gemein-
samkeit mit der Etrian-Odyssey-Reihe: Die Gefahrenanzeige. Statt
tatsachlich zufallig auf Gegner zu treffen, weist uns eine Anzeige
auf die aktuelle Nahe der Monster hin. Ist diese rot, kommt es zu
einem rundenbasierten Kampf. Klassisch wahlen wir flr unsere
drei Gruppenmitglieder — die spater um zwei weitere, als Unter-

PUBLISHER Deep Silver ENTWICKLER Sega GENRE Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 39,99 EUR HOMEPAGE
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stitzung dienende Reihen mit zusatzlichen sechs Kampfern er-
weitert wird — zwischen Angriff, Verteidigung und Spezialfahig-
keiten oder setzen Items ein. Dabei spielt sich jede Klasse durch
die individuellen Fahigkeiten ganzlich anders und andere Vorge-
hensweisen und Taktiken sind gefragt. So unterscheiden sich so-
gar die Bedingungen der verschiedenen Klassen fiir den Einsatz
einer Fahigkeit. Hier verbirgt sich einiges an Potenzial, das durch
den angenehm ansteigenden Anspruch zumindest auf dem nor-
malen Schwierigkeitsgrad auch angemessen fordernd ausfallt.

Entwicklung und Nebenbeschaftigung

Durch Kampfe verdienen wir genretypisch Erfahrungspunkte und
steigen im Level auf, was uns wiederum Skillpunkte einbringt.
Diese investieren wir in neue Fahigkeiten oder verbessern bereits

Komponist Yizo Koshiro war in der Vergangenheit an diversen bekannten Reihen wie Sonic, Ys, Shenmue, Etrian Odyssey und Super Smash Bros. beteiligt.
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Gelerntes. Auch Gesundheits- und Manapunkte miissen auf diese
Weise erhoht werden. Zusatzlichen Einfluss auf die Kampfe hat
unsere Ausrustung, die wir an entsprechender Stelle im Nodens
Hauptquartier kaufen kdnnen. Bezwingen wir Drachen, erhalten
wir neben einfachem Geld eine als Dz bezeichnete besondere
Wahrung, die wir dafiir einsetzen kénnen, um neue Iltems, Waf-
fen oder Ausristungsgegenstande zu erforschen — oder um das
Hauptquartier von Nodens zu erweitern. So konnen wir Stock-
werke ausbauen und neue Raumlichkeiten hinzufligen. Angefan-
gen bei einfachen Unterkiinften, in denen wir schlafen oder mit
unseren Gruppenmitgliedern reden kénnen, bis hin zu ausgefal-
leneren Optionen wie einem Katzencafé oder der Skylounge. In
Letzterer kdnnen wir mit unseren selbst erstellten Charakteren
oder Story-Charakteren auf Dates gehen. Ein netter Zeitvertreib,
der allerdings keine Relevanz fiir das eigentliche Spiel hat. Anders
verhalt es sich bei den Quests, die uns zusatzliche Auftrage mit
besonderen Belohnungen liefern und uns abseits der Geschichte
beschaftigen und in Kampfe flihren.

Gut prasentiert

7th Dragon Il Code: VFD kann sich durchaus sehen lassen. Der
Artstil des Rollenspiels ist ausgefallen und kann durch unter-
schiedliche Umgebungen Uberzeugen. Lediglich die etwas zu
gleichbleibenden Levelarchitekturen innerhalb eines Ortes fallen
ein wenig negativ auf. Daflir gefallen die Charakter- und Gegner-
designs. In den Kampfen wartet der Titel zudem mit ordentlichen
Effekten auf und auch auf der Soundseite kann 7th Dragon llI

Code: VFD abseits der groBen Synchronsprecherauswahl tber-
zeugen. Besonders die Musik von YUzo Koshiro weil3 zu gefallen
und untermalt das Geschehen auf gelungene Weise. Anhanger
des 3D-Effekts des Nintendo 3DS schauen bei 7th Dragon llI
Code: VFD allerdings in die Rohre. Auf diese Funktion haben die

Entwickler komplett verzichtet.
alexander.g@n-mag.org

+ taktische, anspruchs-
volle Kampfe

+ umfangreiche Charakter-
erstellung mit viel Aus- 7
wahlmaoglichkeiten

+ unterschiedliche, 31
individuelle Klassen /40

= Geschichte ohne 8 8
Hohepunkte und fehlen-

der starker Haupt-

PATRIICK NTOWER

charakter

FAZIT:

7th Dragon Ill Code: VFD trumpft besonders durch das taktische
Kampfsystem mit den unterschiedlichen Spielstilen durch die

Klassen auf. Die umfangreiche Charaktererstellung und die Be-

schaftigungsmaoglichkeiten wissen mich neben der zwar nicht

Uberragenden, aber dennoch interessanten Geschichte mit ihrer

Zeitreisethematik zu Giberzeugen.
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Sega 3D Classics
Collection

ie Sega 3D Classics Collection enthalt verschiedene Spie-
Dle des japanischen Konzerns, die in den 1980er und 1990er
Jahren fur unterschiedliche Sega-Plattformen erschienen sind. So-
wohl Arcade-Automaten, als auch das Sega Mega Drive und das
Sega Master System wurden dabei bedacht. Die Spielhallentitel
stechen dabei vor allem mit kurzlebigem Gameplay heraus, denn
sie waren immerhin so ausgelegt, dass sie Spielern das Geld aus
den Taschen ziehen sollten.

Actionreiche Klassiker

Den Anfang macht Power Drift. In diesem schragen Rennspiel von
Shenmue-Schopfer YU Suzuki fahren wir mit anderen Fahrern um
die Wette und mussen auf ulkigen Strecken unter die ersten drei
Platze gelangen, um voranzukommen. Dass das ganz schon kniff-
lig ist, liegt vor allem an der sehr gewéhnungsbedurftigen Verfol-
geransicht, wodurch diverse platte Hindernisse ins Auge springen.
Der heftige Tiefeneffekt verstarkt dieses Gefuihl und durch die zu
direkte Steuerung werden hier vor allem Rennspielprofis an ihre
Grenzen gebracht. Nicht weniger Action wird uns in Galaxy Force Il

PUBLISHER Sega ENTWICKLER M2 GENRE Spielsammlung
SYSTEM 3DS SPIELER 1-2 USK ab 6 Jahren PREIS circa 30 EUR HOMEPAGE
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In der Zeit, in der Sega noch Nintendos starkster Konkurrent war, wurden auf Seiten von

Sega viele kuriose und weniger wegweisende Titel entwickelt. Einige dieser kuriosen Per-

len finden sich in der Sega 3D Classics Collection fur den 3DS zusammen.

geboten. Der Titel, der am ehesten mit dem Super-Nintendo-Spiel
Starwing verglichen werden kann, bietet auf engem Raum wenig
Platz fir Schusswechsel in einem Science-Fiction-Setting. Fir je-
den Abschuss landen Punkte auf unserem Konto. Ahnlich funktio-
niert auch Thunder Blade. Hier sind wir jedoch in einem Helikop-
ter unterwegs, regulieren die Geschwindigkeit und die Flughdhe
des Vehikels, weichen feindlichen Geschossen aus und erledigen
aus der Vogelperspektive unsere Gegner.

Mega-Drive-Erinnerungen

Wer es etwas ruhiger mag, wird mit Puyo Puyo 2 seine wahre Freu-
de haben. Hier missen wir verschiedenfarbige Elemente bezie-
hungsweise Blobs miteinander kombinieren. Immer dann, wenn
wir vier gleichfarbige Blobs miteinander verbunden haben, |6sen
sie sich auf und sorgen dafir, dass Hindernisse im Spielfeld des
Gegners landen. Nintendo-Fans kennen dieses Spielsystem vor
allem von Kirby’s Ghost Trap flir das Super Nintendo. Die bekann-
testen Spiele der Sammlung diirften aber wohl Sonic the Hedge-
hog und Altered Beast vom Mega Drive sein. Wahrend wir in Sonic

Yu Suzuki zeichnet sich nicht nur fiir Shenmue und Power Drift verantwortlich. Er war auch einer der kreativen Képfe bei der Entwicklung von Virtua Fighter.

Von Eric Ebelt

the Hedgehog mit dem gleichnamigen blauen Igel mit einem Af-
fenzahn durch verschiedene Jump-'n"-Run-Abschnitte sausen, auf
Gegner hipfen und goldene Ringe einsammeln, die als Lebensan-
zeige dienen, mussen wir uns in Altered Beast durch die griechi-
sche Mythologie kampfen. Aus der Seitenansicht kampfen wir als
muskelbepackter Krieger mit Fausten und Tritten gegen Untote
und Damonen.

Zeitreise in die Vergangenheit

Der Spielhallenklassiker Fantasy Zone Il liegt gleich in zweifacher
Ausfihrung vor, denn auch die Master-System-Version befindet
sich auf der Cartridge. Mehr als herumfliegen und farbenfrohe
Gegner abschielien machen wir hier nicht. Im teils bockschweren
Spiel Maze Walker laufen wir mit einem Stock bewaffnet durch
schmale Gange und erledigen fast schon im Vorbeigehen unse-
re Feinde. Nicht sonderlich spielenswert, aber ein gut gemeinter
Bonus! Unterm Strich bietet die Sega 3D Classics Collection zwar
recht unterschiedliche Titel, doch nur wenige der Spiele kénnen
vollends Uberzeugen. Teilweise ist die Kollektion auch etwas lieb-
los gestaltet, denn die vom Spiel zugewiesene Knopfbelegung
passt nicht immer zu den Bildschirmanzeigen. Daftir bieten die Ti-
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tel diverse Einstellungsmaoglichkeiten und selbst an Mehrspieler-
modi haben die Entwickler gedacht. Davon konnte sich selbst Nin-
tendo eine Scheibe abschneiden, wenn sie Virtual-Console-Titel
veroffentlichen. Trotzdem dient die Kollektion in erster Linie dazu,
in der Vergangenheit zu schwelgen und um kurze Busfahrten zu
uberbricken. Um bedeutend zu sein, sind viele der enthaltenen
Spiele nicht pragend genug.

-

eric.e@h-maqg.org

L4

+ neun kurzweilige Klassi-
ker auf einer Cartridge

+ Personalisierung durch
viele Einstellungsmdog-
lichkeiten

= teils unbedeutende und

- 26/40
sehr lahme Videospiel-

klassiker 7 7

= Tiefeneffekt wirkt nicht

PLANET 3DS NTOWER

immer optimal auf die

Spiele

FAZIT:

Die Sega 3D Classics Collection bietet eine Uberschaubare Anzahl

an alteren Spielen, die vielen Nintendo-Fans vielleicht noch unbe-
kannt sind. Viele der Titel muss man meiner Meinung nach auch
nicht gespielt haben, da vergleichbare Werke eher einen bleiben-
den Eindruck hinterlassen. Wenigstens kénnen die enthaltenen Ti-
tel Bus- und Bahnfahrten mit ihrem kurzweiligen Gameplay wun-

derbar Uberbricken.
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Picross 3D: Round 2
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ie schon der Vorganger stammt auch Picross 3D: Round 2 von
WHAL Laboratory. Das Puzzlespiel verfrachtet die Zahlenratsel
in die dritte Dimension. Statt Felder in Spalten und Reihen auszu-
fullen, um Bilder entstehen zu lassen, gilt es nun auch in die Tiefe
zu gehen. Dafur dient ein Block, der aus mehreren kleinen Wiirfeln
besteht und bei erfolgreicher Absolvierung eine Figur ergibt. Zur L6-
sung der Ratsel sind die Blocke mit Zahlen versehen, die uns Hinwei-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER HAL Laboratory GENRE Puzzle
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS circa 35 EUR HOMEPAGE

Uber ein Jahr nach der Veroffentlichung in Japan ist der Nachfolger des DS-Puzzlespiels

Picross 3D auch in Europa erschienen. Picross 3D: Round 2 orientiert sich am Vorganger,

hat von den Entwicklern aber auch Neuerungen spendiert bekommen. Von Alexander Geisler

se darauf geben, wie viele Blocke in der entsprechenden Reihe oder
Spalte verbleiben. Als Einflihrung steht ein ausfuhrliches, wenn auch
etwas trockenes Tutorial zur Verfligung. Durch die einfache, schnell
zu erlernende Steuerung, die sowohl fiir Rechts- als auch Linkshan-
der eine Option anbietet, geht das Losen der kniffligen Aufgaben
schon nach kurzer Zeit locker von der Hand.

Farbenlehre

Die wichtigste Neuerung von Picross 3D: Round 2 dirften die ver-
schiedenfarbigen Zahlen, die entweder blau oder orange sind, sein.
Zur Losung der Ratsel ist es nicht nur erforderlich, die richtigen Blocke
zu entfernen, sondern die verbliebenen auch mit der entsprechen-
den Farbe zu versehen. So simpel diese Anderung des Spielprinzips
klingt, so sinnvoll und weitreichend ist sie. Stets gilt es darauf zu ach-
ten, dass wir auch die richtige Farbe wahlen, um keine Strafpunkte
zu kassieren. Zudem miuissen wir auf die Art der Zahlen achten. Diese
gibt es in drei verschiedenen Varianten, die darauf Hinweisen, ob die
entsprechenden Felder aneinander oder in mehreren Gruppen eine

Picross 3D: Round 2 bietet die Méglichkeit, Amiibo einzuscannen, um zusditzliche Rdtsel, die an der jeweiligen Figur orientiert sind, freizuschalten.

Reihe oder Spalte ausfillen. Auch zwei verschiedenfarbige Zahlen,
die gemeinsam eine Reihe und Spalte angeben, sind vorhanden.

Willkommen im Picross-Café

Im Gegensatz zu vielen anderen Spielen seiner Art, sind die Ratsel
in Picross 3D: Round 2 nicht nach Schwierigkeitsgrad oder Gré3e
sortiert, sondern werden gemal der Picross-Café-Prasentation the-
matisch angeboten. So finden wir Aufgaben zum Neujahr in Japan
oder mit Bezug zur Farbe Rot. Erfolgreich absolvierte Ratsel werden
anhand des Picross selbst, der bendtigten Zeit und der gemach-
ten Fehler mit Punkten bewertet, die wiederum durch einen vom
Schwierigkeitsgrad abhangigen Multiplikator erhéht werden kon-
nen. Durch die Gesamtpunktzahl eines Picross erhalten wir eine von
vier Bewertungen. Neue Ratsel schalten wir durch festgelegte Anfor-
derungen wie eine Mindestzahl an gelosten Aufgaben frei.

Herausforderungen und Hilfen
Schon nach wenigen Stunden Spielzeit fallt die Ahnlichkeit zum letz-
ten Sonic-Boom-Ableger flir den 3DS auf. Leider gestalten sich die
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Level wie schon in Der zerbrochene Kristall sehr eintonig. Meistens
rennen wir von links nach rechts, springen ab und an Uber Gruben
und hangeln uns mit dem Energiestrahl auf die andere Seite. Dieser
Aufbau wiederholt sich sehr oft und wird nur mit Geschwindigkeit-
spassagen oder ein paar Gegnern erweitert. Bis auf wenigen Aus-
nahmen fallen die Level auch sehr einfach aus.

Ungenaue Bonus-Level

Neben den Standard-Picross warten auf uns auch besondere Her-
ausforderungen. Diese sind mit entsprechenden Symbolen markiert
und verlangen uns noch mehr Knobelei und Vorsicht ab. Beispiels-
weise gilt es ein Ratsel ohne Fehler zu absolvieren oder wir mussen
gegen die Zeit antreten. Auch Riesenpicross, bei denen eine Figur
aus mehreren Ratseln besteht, ist in Picross 3D: Round 2 zu finden.
Damit kann sich der Umfang des Puzzlespiels sehen lassen. Um bei
all den Kopfniissen auch Neulingen den Einstieg zu erleichtern, ste-
hen mit der Bombe und der Hilfe-Funktion zwei ntitzliche Optionen
zur Verfliigung. Wahrend erstere dazu dient, alle mit einer null ge-
kennzeichneten Blocke automatisch zu entfernen, zeigt uns die Hil-

fe-Funktion Reihen, in denen wir einen Wirfel markieren konnen.
alexander.g@n-mag.org

+ sinnvolle Neuerungen

+ grof3er Umfang

+ Ritsel-Variationen
bringen Abwechslung

+ intuitive Steuerung fir
Links- und Rechtshander

3340

9 8

PLANET 3DS NTOWER

FAZIT:

Uber sechs Jahre nach dem Vorganger bringt Picross 3D: Round

2 endlich wieder 3D-Knobeleien, die mich als Ratsel-Freund noch
genauso fesseln konnen wie auf dem Nintendo DS. Durch die Far-
ben kommt eine sinnvolle Neuerung ins Spiel, die fir zusatzliche
knifflige Kopfniisse sorgt und das Puzzlespiel etwas von anderen

Genre-Vertretern absetzt.
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efliigelt vom Erfolg von Animal Crossing wollte auch der Ent-
Bwickler h.a.n.d. uns in eine Traumwelt entflihren, in der wir uns
mit virtuellen Charakteren anfreunden, unser eigenes Haus deko-
rieren und eine Vielzahl an Aufgaben erledigen kdnnen. Im Gegen-
satz zu Nintendo setzten die kreativen Kopfe in Zusammenarbeit
mit Bandai Namco ihren Fokus allerdings auf eine etablierte Lizen-
zen und bevolkerten die Welt mit Charakteren aus verschiedensten
Disney-Filmen. Wahrend die Umsetzung aus einer guten Idee ent-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER h.a.n.d., Bandai Namco Games GENRE Lebenssimulation
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS circa 40 EUR HOMEPAGE
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Zwei Jahre nach unserem letzten Ausflug ladt uns Disney wieder in ihre magische Welt

ein. Und so begeben wir uns wieder auf die Jagd nach Stickern.

sprang, senkten technische und Designmangel den Spielspal3. Wird
unser zweiter Ausflug von mehr Glick begleitet?.

Viel zu tun

Am Prinzip des Spiels hat sich nicht viel geandert. Zu Beginn beglei-
ten Micky, Donald und Freunde uns durch die weiterhin elendslange
EinfUhrung, in der wir unsere ersten 18 Puzzleteile verdienen. Die-
se bendtigen wir, um neue Bereiche in der groRen Welt des Spiels
freizuschalten. Nach dem Tutorial kdnnen wir diese auch gleich er-
kunden, denn das Spiel lasst uns ab sofort die freie Entscheidung,
was wir tun mochten. So kann man Winnie Puuh, Stitch und weitere
Disney-Charaktere in ihren respektiven, liebevoll gestalteten Wel-
ten besuchen und mit ihnen Abenteuer erleben, sein Haus umge-

Der Entwickler h.a.n.d. half auch bei der Entwicklung einer anderen erfolgreichen Lebenssimulation, Fantasy Life, aus.

Von Emanuel Liesinger

stalten, ein Café flhren oder sich weiter auf die Jagd nach Puzzletei-
len machen, um neue Welten und Freunde zu finden. Vor allem bei
Letzterem greift das Spiel nun hilfreich unter die Arme, indem es
uns vorschlagt, welche Missionen wir als nachstes angehen sollten.

Sammeln, sammeln, sammeln...

Diese Missionen sind in den meisten Fallen einfache Sammelauf-
gaben, bei denen es qilt, eine gewisse Anzahl eines Objektes ab-
zuliefern. Zwischendurch Uberraschen die Entwickler allerdings
mit Abwechslung durch Rhythmus-Minispiele oder einem rollen-
spiel-ahnlichen Modus, in dem man sich durch kleine Dungeons bis
zum Endboss kampft, immer auf der Suche nach bestimmten Sam-
melobjekten, um Missionen zu erfiillen oder neue Gegenstande zu
erstellen. Diese wurden zum grol3en Teil aus dem Vorganger Uber-
nommen, allerdings nochmals um eine grol3e Zahl erweitert, um
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es so endquiltig jedem Spieler zu ermoglichen, das Kostim seiner
Traume schneidern zu lassen und sein Haus nach Belieben zu deko-
rieren. Zur Unterstlitzung kdnnen nun auch mehrere Kostime mar-
kiert und die daflir benétigten Rohstoffe im Hauptmeni angezeigt
werden - so mussen wir nicht wie beim Vorganger immer wieder
zurtick in die Schneiderei gehen, um zu prifen, ob wir alles Benétig-
te gesammelt haben, um das Kostiim zu schneidern.

Inhalt hui, Technik pfui

So viel Zeit die Entwickler auch in den vergréBBerten Umfang des
Spiels gesteckt haben, so wenig blieb ihnen scheinbar fiir die Ver-
besserung der Probleme, die schon den ersten Teil plagten. Andau-
ernde und zu lange Ladezeiten unterbrechen den Spielfluss haufig,
groBere Platze flihren weiterhin zu Rucklern und auch ein Komplet-
tabsturz konnte in unserem Test beobachtet werden. Auch grafisch
hat sich zum ersten Teil nichts Erwahnenswertes getan, der Fokus
lag offensichtlich auf dem grol3eren Inhalt und der erleichterten Be-
dienbarkeit. Dies ist zwar gelungen, doch hatte es dem Spiel nicht
geschadet wenn sich auch jemand ein wenig um den technischen
Teil gekiimmert hatte.

redaktion@n-mag.org

+ viele neue Welten und
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= technisch weiterhin
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eine Katastrophe
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FAZIT:

Neue Welten, mehr Objekte und ein paar Designverbesserungen
reichen leider nicht, wenn keiner die Bugs ausmerzt. So wirkt das
Spiel zwar besser als sein Vorganger, hinkt aber weiterhin dem
Vorbild nach. Junge Spieler werden mit dem Setting genug zu
tun finden, wer aber einen echten Nachfolger erwartet hat, wird

enttauscht.
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Cartoon Network:
Battle Crashers

achdem der urige Uncle Grandpa aus Versehen einige Di-
N mensionslocher verursachte, gelangten zahllose Schergen
in die friedliche Welt unserer Helden. Diese stammen, wie der
Name des Spieles schon verrat, allesamt aus dem Reportoire
des Senders Cartoon Network. Altere Figuren des Senders wur-
den leider ganzlich vergessen. Hauptsachlich neue Figuren sind
in Cartoon Network: Battle Crashers spielbar. Die sechs spielba-
ren Helden sind der zuvor genannte Uncle Grandpa, Finn & Jake
aus Adventure Time, Clarence und Gumball aus The Amazing
World of Gumball, Rigby & Mordecai aus der Regular Show so-
wie Steven aus der Serie Steven Universe. Zumindest von Finn
& Jake haben wir in der Redaktion schon gehdort. Mehr gibt es
eigentlich gar nicht zur Story zu erzahlen und das muss es bei
einem Titel wie Cartoon Network: Battle Crashers aber vielleicht
auch nicht. Die Zielgruppe wird sich auch ohne tiefgriindige
Geschichte ins Spiel stiirzen, um mit ihrem Lieblingscharakter
die Welt zu retten.

PUBLISHER Maximum Games, GameMill ENTWICKLER Magic Pockets GENRE Action

o

SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS circa 30 EUR HOMEPAGE

Seit 1992 unterhalt der Fernsehsender Cartoon Network kleine und auch grol3e Kinder. Mit

Cartoon Network: Battle Crashers treffen sich nun die verschiedenen Serien-Figuren und

kampfen Seite an Seite gegen das Chaos in ihren Welten.

Position des Ziels erfasst?
Im Grunde genommen ist Cartoon Network: Battle Crashers
ein relativ normaler Side-Scrolling-Titel. Wir bewegen einen un-
serer sechs Helden von links nach rechts, mit eingeschrankten
Bewegungen nach oben und unten und verkloppen wie wild
die Gegner. Hierbei kommen aber einige Anderungen zu
gewohnten Titeln aus der Genre-Reihe auf. Durch das

einsammeln von Juwelensplittern kdnnen wir unsere
Charakter unabhangig voneinander trainieren und
deren Level erhohen. Aullerdem durfen wir jederzeit
zwischen den sechs Kampfern mittels Touchscreen

in dem ein Treffer gewertet wird, ist winzig klein, so-
dass wir oft direkt vor dem Gegner stehen missen
bevor wir Uberhaupt zum Schlag ausholen sollten.
Besonders erfahrene Spieler des Genres werden es

Die Regular Show mit Rigby & Mordecai erhielt im Jahr 2012 sogar einen amerikanischen Emmy Award! In der Rubrik ,Outstanding Short-format Animated Program”.

wechseln. Leider ist Letzteres aber leichter gesagt l
als getan. Die Hitbox eines Gegners, also der Bereich

Von Mario Nguyen

ungewohnt finden, so nahe an einen Gegner herankommen zu
mussen, um einen Treffer zu landen.

Sechs verschiedene Serien-Franchises und doch gahnende
Leere?
Man sollte meinen, dass Cartoon Network: Battle Crashers
nur so vor Spielwelten strotzt. Weit gefehlt! Mit leider nur
insgesamt sechs Welten, die jeweils aus drei kleinen Ab-
schnitten bestehen, sind wir leider schneller durch das
Spiel gelaufen als erwartet. Zu allem Ubel miissen wir
ofters auch alte Level noch einmal besuchen, um dort
neue Gegenstande aufzusammeln. Diese kiinstliche
Streckung hatte definitiv nicht sein mussen. Technisch
gesehen ist es ein solider Nintendo-3DS-Titel, der al-
lerdings gezielt nur fir Kinder entwickelt wurde. Das
es auch anders geht, bewies Sender Nick mit seinem
ahnlichen Spiel Nicktoons Unite damals flir den Ninten-
do DS. Selbes Prinzip, bessere Umsetzung.

mario.n@n-mag.orq
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= kaum vorhandene Story

= kurze Spieldauer

= eintoniges Kampfsystem

13/20
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PLANET 3DS

FAZIT:

Cartoon Network: Battle Crashers ist flir mich leider eine grof3e
Enttauschung. Ich hatte gehofft, eine bunte Mischung aus der
Vielfalt von Cartoon Network zu Gesicht zu bekommen und be-
kam leider nur einen mittelmaBigen Side-Scroller ohne viel Fan-

service. Fiir Hardcore-Fans der Serien-Figuren, die in diesem Spiel

vorkommen, kann ich das Spiel aber durchaus empfehlen. Aller-

dings konnten selbst Fans enttauscht werden.


https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS-Download-Software/Cartoon-Network-Battle-Crashers-1151114.html
mailto:mario.n%40n-mag.org?subject=Cartoon%20Network%3A%20Battle%20Crashers
http://www.planet3ds.de/test/536-review-cartoon-network-battle-crashers.html
http://n-mag.org

LIVE VIEW m TEST PLUS

Fast Racing Neo:
Neo Future Pack

(DLC)

PUBLISHER Shin‘en Multimedia ENTWICKLER Shin‘en Multimedia GENRE Rennspiel
SYSTEM Wii U SPIELER 1-4 (offline), 2-8 (online) USK ab 6 Jahren PREIS 4,99 EUR HOMEPAGE

2015 hat es Shin‘en Multimedia mit Fast Racing Neo geschafft, die Liicke an fehlenden

F-Zero-Spielen zu flllen. Jetzt folgte ein erster Zusatzinhalt.

as Neo Future Pack bietet zwei neue Cups mit jeweils vier
Dfrischen Rennstrecken. Wahrend der Iridium Cup mit ereig-
nislosen Pisten wohl nur ein netter Bonus ist, kdbnnen uns im Car-
bon Cup vor allem die Strecken The Haze und Zenoshi Habitat
begeistern. Hier wollen uns Windrader von der Strae drangen
und Plasmasaulen unser Vehikel zerstoren. Von diesen gibt es Uib-
rigens keine neuen Boliden, sondern einzig und allein etwas dro-

ge Fahrzeugprofile.

Komplizierte Installation

Kritisch bedaugeln wir zudem die Art der Installation. Zunachst
muissen wir das Spiel per Update auf den aktuellen Stand bringen,
dann die Zusatz-Daten aus dem eShop herunterladen, das Spiel

Von Eric Ebelt

beenden und nochmals starten — nur um ein weiteres Mal Uber
den neuen Menulpunkt Shop in den eShop und wieder zurtick zu
wechseln, damit der DLC freigeschaltet wird. Umstandlich, nicht
zeitgemal und verwirrend fir jeden Kunden. Ist diese Hiirde je-
doch Gberstanden, kann der DLC mit adrenalingeladenen Rennen

stundenlang unterhalten. eric.e@n-mag.org

+ acht frische und teils viel-

faltige Rennstrecken

+ 18 neue Musikstuicke er-

ganzen den Soundtrack

= keine neuen Vehikel, nur

Fahrzeugprofile

= komplizierte Installation

ohne Hilfestellung

FAZIT:

Ahnlich wie Nintendos Zusatzinhalte von Mario Kart 8 erweitert
auch der DLC von Fast Racing Neo die Streckenauswahl mit acht
neuen Pisten. Diese kdnnen mich zwar nicht allesamt tUberzeu-
gen, doch besonders der Carbon Cup bleibt mir mit einzigartigen
Stellen gut in Erinnerung. Hinzukommt ein aufgebohrter Soundt-
rack. Fans des Spiels sollten sich den kostengiinstigen DLC defini-

tiv einmal genauer ansehen!

Die Entwickler haben nie einen Zusatzinhalt geplant. Da Nintendo aber an sie herangetreten ist, wurde so nicht nur ein DLC, sondern auch eine Retail-Fassung erméglicht.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo GENRE Instant Messenger
SYSTEM 3DS SPIELER 2+ USK ab 0 Jahren PREIS 6,99 EUR HOMEPAGE

Kritzelpost:
Nintendo-Premi-
um-Paket (DLC)

Nachdem der Nintendo Briefkasten aus kuriosen Griinden bereits vor Jahren offline ging,

eroffnete am 17. November 2016 plotzlich die Kritzelpost.

Alle Briefe

I'--:'-J.'-G

j‘? Lektionen ,ffE-rief schreiben

ahrend der Nintendo Briefkasten vollkommen kostenlos fur
Walle Nutzer war, so gilt dies bei der Kritzelpost nur noch fir
das Rahmenprogramm. Mit Download-Inhalten méchte Nintendo
vor allem die fleiBigen Briefeschreiber zur Kasse bitten. Eines die-
ser Download-Pakete ist das Nintendo-Premium-Paket. Mit die-
sem ist es vor allem mdglich, dreitausend weitere Briefe im digita-
len Briefkasten aufzunehmen. Hinzukommen neun Farbstifte und

sechs Briefpapiere.

Zwiespaltiges Download-Paket

Damit wir unsere Brieffreunde mit moglichst viel geschriebenem
Text terrorisieren konnen, wird der Tintenvorrat um vier Einheiten
aufgestockt. Falls ihr gerne spezielle Motive malen mochtet, er-

Von Eric Ebelt

haltet ihr zu guter Letzt noch sechs Lektionen, in denen euch kurz
und bundig beigebracht wird, wie ihr Mario, das Inkling-Madchen,
ein rotes Pikmin, Link, Melinda und Samus aufs Papier bringt. Zwar
ist die Kritzelpost liebevoll aufbereitet, doch sind solche Umfangs-
pakete unserer Meinung nach der falsche Schritt, die Software zu

verkaufen.
eric.e@n-mag.org

+ Platz fiir weitere dreitausend Briefe

=+ neue Farbstifte und Briefpapiere

= langweilige Mal- und Zeichen-
lektionen

= grundsatzlich unnétiges Down-
load-Paket

FAZIT:

Seit Nintendo das Verkaufsmodell der Download-Inhalte erkannt
hat, geht der Konzern nur selten in die richtige Richtung, wie etwa
bei den Download-Paketen von Mario Kart 8. Das Nintendo-Pre-
mium-Paket hievt das Niveau der Kritzelpost nur minimal in die
Hohe. Man sollte Nintendo das Geld fiir Funktionen, die andere
Messenger kostenlos (wenn auch nicht so liebevoll) bieten, nicht

hinterherwerfen. Punkt.



http://fast.shinen.com/neo/
mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=Fast%20Racing%20Neo%3A%20Neo%20Future%20Pack%20%28DLC%29
mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=Kritzelpost%3A%20Nintendo-Premium-Paket%20%28DLC%29
https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS-Download-Software/Kritzelpost-1155041.html#Zus_tzliche_Inhalte
http://n-mag.org

PUBLISHER Snap Finger Click ENTWICKLER Snap Finger Click GENRE Partyspiel

TE ST PI_US PUBLISHER Disparity Games ENTWICKLER Disparity Games GENRE Action
SYSTEM Wii U SPIELER 2—-8 USK ab 0 Jahren PREIS 9,99 EUR HOMEPAGE

SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS 24,99 EUR HOMEPAGE

LIVE VIEW

ENDERGEBNISSE:
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Act it out!:
Ein Scharadespiel

Ninja Pizza Girl

Pizza wird wohl von vielen gleichermalen geschatzt und verschlungen. In Ninja Pizza Friher oder spater wird wohl jeder in seinem Leben (un)freiwillig mit Freunden Scharade

Girl diirfen wir aber nicht naschen, sondern mussen sie ausliefern. spielen. Act it out!: Ein Scharadespiel will dabei helfen.

Von Eric Ebelt Von Eric Ebelt

Korsett zu zwangen und scheitern daran. Nett ist zumindest das deren Wort auszutauschen, falls wir ihn nicht kennen. Fir einen

INDIESER RUNDE WIRST DU ..

Auflesen von verschiedenen Sammelgegenstanden, die wir ge- spalligen Abend mit Freunden ist bei diesem Modus auf jeden Fall

gen etwaige Boni eintauschen dirfen. garantiert. Am Ende fragen wir uns jedoch, warum wir Act it out!

eric.e@n-mag.org bendtigen, da samtliche Inhalte auch ohne den Titel funktionieren.

ie Geschichte von Ninja Pizza Girl ist schnell erzahlt. In der
DRoIIe des titelgebenden Ninja Pizza Girls Gemma machen
wir uns in der Stadt einen Namen als Lieferbotin, indem wir Gber
Hauserdacher, Balkone und Hinterhofe flitzen. Ausgeliefert wer-
den muss die Pizza bevor sie abgekuhlt ist, weshalb uns in jedem
Level nur begrenzt Zeit zur Verfligung steht. So will jeder Sprung
und auch das Rutschen gut abgestimmt sein. Daran hindern wol-
len uns Ganoven, die wir aus Zeitgriinden im Vorbeilaufen aulBer

Gefecht setzen sollten.

Krampfhafte Abkupferung

Prasentiert wird die Story mit platten Dialogen und lahmem Art-
design, zu denen sich auch ein einfallsloser Soundtrack gesellt.
Optisch sieht das Spiel bestens wie ein friiher GameCube-Titel
in der Entwicklung aus. Nahezu krampfhaft versuchen die Ent-
wickler das Konzept von Mirror’s Edge in ein zweidimensionales

+ durchgehend flissiges
und schnelles Gameplay

+ Sammelobjekte schalten
Bonusmaterial frei 5

= unkreative Geschichte
dank schwachem 2 !
Humor 40

= veraltete Technik mit 7

recht midem Artdesign

NTOWER

FAZIT:

Ninja Pizza Girl versucht in der Liga von Mirror’s Edge und Co mit-
zuspielen, scheitert aber an einer lahmen Prasentation und einer
mauen Atmosphare. Es ist zwar amusant, flir ein paar Minuten
Uber die Hauserdacher zu flitzen und Sammelobjekte zu entde-
cken, doch der logische Zeitdruck macht das Erkunden geradezu
obsolet. Wer Lust auf das Konzept bekommen hat, sollte wohl lie-

ber zur Vorlage greifen.

Pizza sorgt fiir Inspiration: Pac-Man-Erfinder Toru Iwatani behauptet, die Idee fiir den Charakter sei beim Verzehr der italienischen Speise entstande.

ZEICHNEN

VERMITTLE DEN TITEL INDEM DU BLOER JECHNEST

DADCKE (=), WENN 5 LOSGEHEN KANN.

usgelegt ist der Titel auf zwei bis acht Spieler. Eine Einstiegs-
Ahi]rde gibt es aber nicht, da das Spiel selbst die Teilnehmer
verstehen, die sonst nie einen Controller in der Hand halten. Im
normalen Modus bekommen wir einen Begriff aus verschiedenen
Kategorien wie Film, Musik, Blicher, Sport, Videospiele oder gar
Theater vorgesetzt, den wir pantomimisch unseren Mitspielern er-
klaren sollen. Je schneller das gesuchte Wort erraten wird, desto
mehr Punkte gibt es flir den Spieler oder die Spielergruppe.

Nette Zusatzhilfe

Im erweiterten Spielmodus kann es auch vorkommen, dass wir die
Begriffe singen, zeichnen oder beschreiben sollen. Hier ist es dann
kurioserweise auch moglich, den gesuchten Begriff mit einem an-

eric.e@n-magqg.or

+ cehr groBBer Fundus an
vielseitigen Begriffen

+ funktionierende Wii-U-
GamePad-Einbindung

= kein Begriffsaustausch im
normalen Modus méglich

2840

Einsatz von Stift und 7

= ersetzt grundsatzlich nur

Papier
PATRICK

FAZIT:

Wer schon einmal Scharade gespielt hat, wird seine wahre Freu-
de am Spielkonzept gefunden haben. Act it out! mochte dieses
Spielgefuhl flir bare Miinze verauBern, obwohl man es auch mit
Papier und Stift ebenso fast kostenlos spielen kann. Immerhin
bietet der Titel einen groBen Fundus an Begriffen, sodass unfai-
re Vorteile bei der kreativen Erstellung der Zettel ausbleiben und

der Spal3faktor steigt.



mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=Ninja%20Pizza%20Girl%0D
http://www.nintendo.de/Spiele/Wii-U-Download-Software/Ninja-Pizza-Girl-1143787.html
http://snapfingerclick.com/
http://www.ntower.de/test/1469-gemma-rennt/
mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=Act%20it%20out%21%3A%20Ein%20Scharadespiel
http://n-mag.org

LIVE VIEW m TEST PLUS

Soul Axiom

PUBLISHER Wales Interactive ENTWICKLER Wales Interactive GENRE Puzzle-Adventure
SYSTEM Wii U SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 14,99 EUR HOMEPAGE

In der virtuellen Welt Elysia steht die Welt Kopf! Kann unser virtuelles Ich Klarheit in die

Geheimnisse bringen und dabei gleichzeitig Uberleben?

ank des Elysia Soulsync kdnnen wir in Elysia unsere Erinnerun-
Dgen noch einmal erleben und gleichzeitig die schlechten Erfah-
rungen ausblenden. Leider funktioniert das System aber noch nicht
so gut und bringt die eine oder andere Erinnerung durcheinander,
sodass wir uns schnell in einer wirren Welt wiederfinden, in der wir
durch das Losen von Ratseln Ordnung wiederherstellen. Dabei ste-
hen uns Ubernattrliche Fahigkeiten zur Verfligung. Mithilfe dieser
kdnnen wir - unter anderem - Objekte aus der Welt verschwinden
lassen oder verschieben.

Der visuelle Effekt

Wahrend die musikalische Untermalung durchaus atmospharisch
ist und die mystische Grundstimmung des Spieles verstarkt, bleibt
leider bei der grafischen Umsetzung wohl jeder sitzen anstatt aufzu-
stehen und zu applaudieren. Soul Axiom erinnert stark an ein Game-
Cube-Spiel; da hatte mehr drin sein mussen. Die Ratsel sind allesamt

Von Mario Nguyen

gut verteilt und mit einem ausgeglichenen Schwierigkeitsfaktor ver-
sehen. Wer Science-Fiction-Filme mag und uber die enttauschende
Grafik hinwegsehen kann, wird mit Soul Axiom ein ordentliches Ad-

mario.n@n-mag.orqg

venture erhalten.

=+ zahireiche und vielfaltige
Umgebungen

+ stimmiger Soundtrack 6

== grafisch recht anspruchs-

los

- tj:;veise klobige Steuer- 23 m
5 7

PATRICK NTOWER

FAZIT:

Liebhaber von Filmen wie Tron oder Matrix werden die Geschich-
te von Soul Axiom mit Sicherheit spannend finden. Gefallen hat
mir auBerdem die Levelgestaltung. So besuche ich unter ande-
rem ein Museum oder auch einen durchwachsenen Dschungel.
Leider ist die Grafik von Soul Axiom aber absolut veraltet, dass
selbst Spieler, die keinen groBen Wert auf Grafik legen, leicht ent-

tauscht sein werden.

PUBLISHER 13 AM Games ENTWICKLER Dadako GENRE Geschicklichkeit
SYSTEM Wii U, 3DS SPIELER 1 USK ab 0 Jahren PREIS 4,49 EUR HOMEPAGE

Pirate Pop Plus

Characters =———=="Music

TR (<25
Hyper)s -
Score H7 L

Das Zeitalter der technisch stark limitierten LCD-Spielchen ist schon seit Jahrzehnten vor-

bei. Pirate Pop Plus mochte an alte Tugenden anknupfen.

n Pirate Pop Plus schlliipfen wir in die Rolle von Pete Junior, der
Iden gefliirchteten Bubble-Piraten aus dem Weg raumen muss.
Dieser feuert namlich aus allen Rohren mit gro8en Blasen, die wir
in zahlreichen Geschicklichkeitseinlagen mit Anker, Pistole und an-
deren Geschossen vernichten muissen. Immer wenn wir die grol3e
Blase zerstort haben, teilt sich diese in kleinere Blasen auf und diese
nochmals in Blaschen, die wir ebenso zum Platzen bringen miussen.

Rumble in the Box

Hinzukommt, dass wir uns mit einer wechselnden Erdanziehungs-
kraft herumschlagen dirfen. Gelegentlich laufen wir also auch an
den Wanden oder der Decke eines quadratischen Raumes herum,
um dem Bubble-Piraten den Garaus zu machen. Wahrend das
Gameplay an altere LCD-Spielgerate erinnert, wirkt das Spiel op-

Von Eric Ebelt

tisch und akustisch wie ein Game-Boy-Titel. Das schmalspurige,
aber dennoch stichtigmachende Gameplay ist schnell erlernt und
wird mit freischaltbaren Grafikoptionen und weiteren Inhalten

wunderbar unterstrichen. eric.e@n-ma.org

+ kurzweilige Geschicklich-

keitseinlagen

PLANET 3DS
+ freischaltbare Inhalte 7

= schmerzlich fehlende 27/40

Mehrspieleroptionen 7 7

sorgen fiir Motivation
= auf Dauer recht

monotones Gameplay

NTOWER NINTENDO

ONLINE

FAZIT:

Pirate Pop Plus entflihrt in eine Iangst vergangene Zeit, in der das
Gameplay eines Spiels aufs Notigste reduziert war und verbindet
dies mit der Motivation, stets neue Inhalte freischalten zu wollen.
Auf Dauer unterhalt der Titel aber nicht, da das Geschehen mo-
noton ist und ein Mehrspielermodus leider ganzlich fehlt. Zudem
leidet die New-3DS-Fassung seltsamerweise an leichten Frame-

rate-Einbriichen.

Die Abkiirzung LCD steht fiir Liquid Crystal Display. Bei dieser Technologie kommen Fliissigkristalle zum Einsatz, um unterschiedliche Bilder darzustellen.



https://www.nintendo.de/Spiele/Wii-U-Download-Software/Soul-Axiom-1025154.html
http://www.13amgames.com/pirate-pop/
http://www.ntower.de/test/1475-blasen-zerplatzen-wie-echte-piraten/
http://nintendo-online.de/artikel/review/27461/pirate-pop-plus-eshop
http://www.planet3ds.de/test/533-kurztest-pirate-pop-plus.html
mailto:mario.n%40n-mag.org?subject=Soul%20Axiom
mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=Pirate%20Pop%20Plus
http://www.ntower.de/test/1466-then-now-and-forever-%E2%80%93-elysia/
http://n-mag.org

LIVE VIEW m TEST PLUS

River City: Tokyo
Rumble

PUBLISHER Natsume ENTWICKLER Arc System Works GENRE Action-Rollenspiel
SYSTEM 3DS SPIELER 1-4 USK ab 12 Jahren PREIS 29,99 EUR HOMEPAGE

Dan®t bick me off!

Hierzulande ist die Kunio-kun-Reihe nahezu unbekannt. Am ehesten dirfte man Street

Gangs flir das NES kennen, auf dem River City: Tokyo Rumble aufbaut.

Wir schliipfen in die Rolle des Nekketsu-Oberschilers Kunio,
der mit Worten und Taten seine Lehrerin Madoka zur Ver-

zweiflung treibt. Als dann eine rivalisierende Bande die Hauptstadt
Japans unsicher macht, ist es um Kunios restliche Aufmerksamkeit
geschehen. Anstatt fleiBig fur Prifungen zu lernen, durchstreift er
mit seinen Freunden lieber den Grol3stadtdschungel von Tokyo,
um der Konkurrenz mit allerlei Kampftechniken das Flirchten zu
lehren. Nett!

(Zu) einfaches Konzept

Aus der Seitenansicht bewegen wir uns durch die an die 8-Bit-Ara
angelehnten Schauplatze, greifen Feinde an, sammeln Erfahrungs-
punkte fir Level-Aufstiege, lernen neue Attacken und rusten uns
mit Schutzgegenstanden aus. Ist unsere Ausdauer erschopft, hilft
ein Restaurant-Besuch. Das Konzept von River City ist in der kurzen
Einmalspielzeit schnell verinnerlicht. Wer langer Spal3 haben will,
darf Nebenmissionen absolvieren oder im kurzweiligen Mehrspie-
lermodus lokal mit Freunden ein Battle-Royal-Dodgeball-Match
ausprobieren.

eric.e@n-mag.or:

Von Eric Ebelt

=+ an 8-Bit-Ara und reale
Orte in Tokyo angelehnte ERIC
Schauplatze 7
4+ motivierendes Gegner-
dreschen dank Erfarungs-
punktesystem

2510

Kampfe aufgrund Button 6 5

= auf Dauer sehr eintonige

Mashing

= sehr kurze Einmalspielzeit SOREN PLANET 3DS

und zu plétzliches Story-
Ende

FAZIT:

River City: Tokyo Rumble macht mir grundsatzlich sehr viel Spal3,
da ich nach dem Abschliel3en des kurzen Story-Modus die Hand-
lung immer wieder spielen und jedes Mal meine Charakterwerte
behalten darf. Fiir das einmalige Durchspielen bietet der Titel aber
zu wenig, zumal das schmalspurige Konzept darauf ausgelegt ist,
kurzweilig zu unterhalten. Ein kooperativer Story-Modus hatte hier

Wunder bewirkt.

PUBLISHER Aksys Games ENTWICKLER Arc System Works GENRE Visual Novel

SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS 5,99 EUR HOMEPAGE

Chase: Cold Case

Investigations
~Distant Memories~

Die Visual Novel Chase: Cold Case Investigations ~Distant Memories~ ist nach dem Re-

lease im Mai in Japan nun auch im europaischen 3DS-eShop erhaltlich.

n Chase: Cold Case Investigations ~Distant Memories~ begleiten
Iwir die beiden Polizisten Shounosuke Nanase und Koto Amekura
bei ihren Ermittlungen zu einer Explosion in einem Krankenhaus
funf Jahre zuvor. Urspriinglich als Unfall eingestuft, behauptet ein
anonymer Anrufer, dass es sich um Mord gehandelt habe.

Bekannter Stil

Chase: Cold Case Investigations ~Distant Memories~ erinnert
durch die beteiligten Entwickler deutlich an Cing-Spiele wie Hotel
Dusk: Room 215. Beim grafischen Stil, atmospharisch und narrativ
orientiert sich der Titel am DS-Adventure. Die spannende, manch-
mal sprunghaft erzahlte Geschichte Giberzeugt mit gut geschrie-
benen, englischen Dialogen und Figuren. Dadurch unterhalt der
Fall, allerdings trubt die kurze Spielzeit von knapp zwei Stunden
gemeinsam mit dem Cliffhanger den guten Eindruck etwas.

Wenig Spiel
Auch das Gameplay fallt rudimentar aus. Abgesehen von Multi-
ple-Choice-Fragen gilt es lediglich Tatort-Fotos zu untersuchen.

Von Alexander Geisler

Wenig, aber trotzdem unterhalt der Titel durch die gute Ge-
schichte, wahrend die kleinen Gameplay-Passagen fiir etwas Ab-
wechslung sorgen. Das liegt auch am interessanten Setting und
der gelungenen Noir-Atmosphare, zu der mal3geblich der gute

Soundtrack beitragt. alexander.g@n-mag.org

+ spannende, gut ge-
PLANET 3DS

+ gelungene Noir-Atmo- 6
= sehr kurze Spielzeit mit 25/40
Cliffhanger

= Texte ausschlief3lich in 7 5

schriebene Geschichte

sphare mit passendem

Stil und Soundtrack

Englisch

NTOWER NINTENDO
ONLINE

FAZIT:

Chase: Cold Case Investigations ~Distant Memories~ erzahlt eine
spannende, atmospharische Geschichte, die alleine schon durch
die gut geschriebenen Dialoge und Charaktere uberzeugt. Aller-
dings wird spielerisch nur wenig geboten. Die gréBten Mankos
sind jedoch die kurze Spielzeit und das offene Ende. Hier fehlt ein

runder Abschluss, so dass eine Fortsetzung Pflicht ist.

Auf der offiziellen Seite zum Spiel wurden fiinf Kurzgeschichten, die als Prequel dienen, veréffentlicht. Allerdings sind diese ebenfalls ausschlieB8lich in Englisch verfiigbar.



mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=River%20City%3A%20Tokyo%20Rumble
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LIVE VIEW m TEST PLUS

Azure Striker
Gunvolt 2

PUBLISHER Inti Creates ENTWICKLER Inti Creates GENRE Action
SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 12 Jahren PREIS 12,99 EUR HOMEPAGE

Attty

Azure Striker Gunvolt von 2014 hat uns damals hervorragend unterhalten. Dieses Vorha-

ben nimmt sich auch die zweite Serienepisode zum Vorbild.

ie Handlung von Azure Striker Gunvolt 2 spielt nach den Ge-
Dschehnissen des Serienerstlings. Wer diesen nicht gespielt
hat, wird zwar einige der besonders zu Beginn ausufernden Dialo-
ge nicht ganzlich nachvollziehen kénnen, doch macht das die Sto-
ry nicht weniger spannend. Die Organisation Eden stellt sich dem
titelgebenden Protagonisten Gunvolt und seinem Rivalen Copen,
den wir erstmals selbst spielen diirfen, auf der Suche nach Kristall-
splittern in den Wegq.

Klassische Fortfiihrung

Das Gameplay orientiert sich wie die Handlung an klassischen
Action-Spielen wie Mega Man Zero und Co. Wir laufen in beiden
Kampagnen durch abwechslungsreiche Levels, erledigen mit
Schissen und elektrischen Schlagen Gegner, risten uns mit neu-
en Gegenstanden aus und bekampfen knackige Bossgegner. Der
Schwierigkeitsgrad ist dabei stets human und selbst die Rick-

Von Eric Ebet

setzpunkte sind fair gesetzt. Selbst mit der an die16- und 32-Bit-
Zeit erinnernde Grafik und dem Soundtrack kann Azure Striker
Gunvolt 2 wie sein Vorganger durchweg Uberzeugen.

eric.e@n-mag.or

+ zwei Kampagnen mit
unterschiedlich spielbar- ERIC
en Charakteren

+ angenehmer Schwierig- 8
keitsgrad

+ abwechslungsreiche

Levels mit knackigen 32/40

Bossgegnern 8 8

= teils zu komplexe Hand-

lung, da Story-Riickblicke

PLANET 3DS NTOWER

fehlen

FAZIT:

Azure Striker Gunvolt 2 bietet zwei Kampagnen mit teils abwei-
chenden Levels und Bossgegnern, die ich mit zwei unterschied-
lich spielbaren Charakteren angehen kann. Genau dieser Aspekt
gleicht aus, dass nur eine leicht splirbare Entwicklung stattgefun-
den hat und ich somit eigentlich nur mehr vom Gleichen spielen
darf. Das macht aber nichts, da schon der erste Teil ein Fest fir

Action-Fans war.

Japanisch-Kenntnisse kénnten bei Azure Striker Gunvolt 2 helfen, da wir bei einem Bossgegner tatscichlich ein paar Zeilen ins Mikrofon singen miissen.

PUBLISHER Circle Entertainment ENTWICKLER Skipmore, Urara-Works GENRE Puzzle-Rollenspiel

SYSTEM 3DS SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 6,99 EUR HOMEPAGE

Fairune 2 sieht auf den ersten Blick wie ein japanisches Rollenspiel der alten Schule aus.

Wer genau hinschaut, wird einige Abweichungen entdecken.

n Fairune 2 schliipfen wir in die Haut einer jungen Abenteurerin,
I die sich auf Geheil3 eines magischen Buches in die Welt aufmacht,
um Feen zu retten. Auf unserer Reise schicken wir Monster ins vir-
tuelle Nirwana, sammeln Erfahrungspunkte, entdecken viele Ge-
heimnisse an unterschiedlichen Orten und setzen gefundene Ge-
genstande an bestimmten Punkten geschickt ein. Das klingt zwar
alles nach einem typischen Rollenspiel, doch das ist Fairune 2 nicht.

Puzzle-Mechanik als Rollenspiel

Um Monster zu besiegen, mussen wir einfach nur auf sie lossttirmen.
Handelt es sich dabei um schwachere Feinde, nehmen wir wahrend-
dessen keinen Schaden. Je starker die Monster sind, desto mehr
Energie verlieren wir. Zum Gllck verrat uns das Buch, welche Mons-
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Von Eric Ebelt

ter wir uns als nachstes vorknlipfen sollten. Das miindet mit dem
Losen von Schalterratseln in einem weitgehend linearen Abenteuer,
das mit standigen Laufwegen demaotiviert. Immerhin kann der char-
mante Grafikstil mit seinem einpragsamen Soundtrack durchweg

eric.e@n-magqg.or

uberzeugen.

=+ hibsch gestaltete Welt

mit vielen Geheimnissen ERIC
4 charmanter Grafikstil und

schoner Soundtrack 6
= lahmes Kampfsystem

durch gut gemeinte

2510

= Ratsel miunden viel zu oft 6 7

Puzzle-Nahe

in nervigen Laufwegen

PLANET 3DS NTOWER

FAZIT:

Fairune 2 ist optisch und akustisch ein wahrer Genuss flir Nost-
algiker, die sich prompt an alte Spiele wie Mystic Quest erinnern.
Inhaltlich ist das Spiel aber nur durchwachsen. Die Kampfe fallen
durch die Puzzle-Nahe lahm aus und die restlichen Ratsel miin-
den zu oft in einfallslosen Laufwegen. Fairune 2 hatte mehr sein
kdnnen, ist aber nur ein Titel fiir experimentierfreudige Rollen-

spieler geworden.



mailto:eric.e%40n-mag.org%20?subject=Azure%20Striker%20Gunvolt%202
http://gunvolt.com/en/GV2/
http://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-3DS-Download-Software/Fairune-2-1149771.html
http://www.planet3ds.de/test/526-kurztest-azure-striker-gunvolt-2.html
http://www.ntower.de/test/1464-azure-striker-gunvolt-2-willkommen-in-der-zukunft/
mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=Fairune%202
http://www.planet3ds.de/test/534-kurztest-fairune-2.html
http://www.ntower.de/test/1477-rette-die-feen-rette-die-welt/
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PUBLISHER Mastiff ENTWICKLER Nihon Falcom GENRE Action-Rollenspiel

LIVE VIEW m TEST PLUS

Gurumin 3D:
A Monstrous
Adventure

Bereits im Jahr 2004 erschien Gurumin: A Monstrous Adventure fur den PC und 2007 fur
die PlayStation Portable in Japan. Jetzt folgte die 3DS-Fassung.
Von Eric Ebelt

gelegten Abenteuer zur Weil3glut treibt. Action-Rollenspieler freuen
sich jedoch uUber kurze Dungeons und die zahlreichen Geheimnisse,
die diese offenbaren.

eric.e@n-magq.or

=+ humorvolle Spielwelt mit
vielen Geheimnissen

4 schoner Tiefeneffekt und
gute Vertonung

= auf Dauer leider sehr
repetitives Gameplay

220

winkel durch zéhe 7 4

Wir schlipfen in die Haut des Madchens Parin, die zu ihrem
GroRvater zieht und kurz darauf ulkige Monster kennenlernt.

= beeintrachtigter Blick-

Sie schlie3t Freundschaft mit den eigenartigen Wesen und wird kurz " )
amerafiihrung

darauf von diesen eingespannt, die Welt vor einer sich anbahnen-

PLANET 3DS NTOWER

den Katastrophe zu retten. Daftir steht ihr ein Bohrer zur Verfligung,
mit dem sie Felsblocke aus dem Weg raumen und gefahrliche Fein-

FAZIT:

Gurumin 3D: A Monstrous Adventure ist nichts mehr als ein net-

de besiegen kann. Das Gameplay ist also bestenfalls als solide zu be-
zeichnen,

ter Appetithappen fir zwischendurch. Das Gameplay ist auf Dau-
Monstroses Spiel er einfach zu repetitiv, als dass ich mich standig auf neue Inhalte
Selbiges gilt flr die durchschnittliche Technik. Zwar sind Tiefeneffekt freuen kann. Obwohl die Technik unter der Portierung ein wenig
und Synchronsprecher angenehm, doch daftir miissen wir Vorlieb leidet, kdnnen die zahlreichen Dungeons Action-Rollenspieler
trotzdem mit ihren Geheimnissen immer mal wieder kurz an den

3DS locken.

mit kleineren Framerate-Einbriichen und einer zahen Kameraftih-
rung nehmen. Hinzu kommen austauschbare Stlicke eines Soundt-
racks und ein nerviger Ton beim Springen, der spatestens beim
dritten Hupfer tber einen Abgrund im auf dutzende Stunden aus-

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Intelligent Systems GENRE Partyspiel
SYSTEM Wii U, Wii SPIELER 1 USK ab 6 Jahren PREIS 19,99 EUR HOMEPAGE

WarioWare:
Smooth Moves

Im Launch-Zeitraum einer neuen Nintendo-Konsole ist die WarioWare-Serie immer oft

gesehen. Der Wii-Ableger erscheint nun auch fir die Nintendo Wii U.

inispiele, die nicht mal zehn Sekunden andauern und davon
Mgleich mehrere hintereinander - genau dies ist das Konzept
von WarioWare. Der Wii-Ableger, der nun auch fir den eShop der
Wii U erhaltlich ist, macht da keine Ausnahme. Verpackt sind die
schrullig und unterhaltsam inszenierten Mikrospiele in kleine Modi,
die die Abenteuer Warios oder von einem seiner Freunde in Dia-
mant City erzahlen.

Meister des Formenstabs

In den verschieden Minispielen kommt die Wii-Fernbedinung -vom
Spiel Formenstab genannt - auf unterschiedliche Art zum Einsatz:
So mussen wir die Wii-Fernbedienung zum Beispiel wie ein Lenk-
rad halten oder diese auf unserer Handflache balancieren. Beson-
ders Spall macht die Minispiel-Sause dabei mit mehreren Spielern.

Von Soren Jacobsen

Mit bis zu zwolf Spielern ist es moglich herauszufinden, wer am
meisten Mikrospiele hintereinander schafft. Schade ist jedoch, dass
alleine die Motivation rasch schwindet, wenn man jeden Modus

freigeschaltet hat. soeren.j@n-mag.org

+ unterhaltsame, schrullige

SOREN
+ vielseitige Nutzung der 8

Inszenierung

Wii-Fernbedienung
+ im Mehrspielermodus
sehr spallig

31/40

== alleine schnell langweilig

7

PATRICK

FAZIT:

Wie schon damals auf der Wii ist auch auf der Wii U WarioWare:
Smooth Moves eine wahre Mehrspieler-Granate. Dies liegt nicht
nur an der unterhaltsamen Inszenierung, sondern auch an der
vielseitigen Nutzung der Wii-Fernbedienung in den verschiede-
nen Minispielen. Leider verliert das Spiel im Einzelspielermodus

sehr schnell an Reiz.

Fiir Fans sind besonders die 9-Volt-Spiele interessant, denn diese beinhalten kleine Aufgaben aus bekannten Nintendo-Serien wie beispielsweise Mario oder The Legend of Zelda.



http://gurumin.rocks/
https://www.nintendo.de/Spiele/Wii/WarioWare-Smooth-Moves-283850.html
mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=Gurumin%203D%3A%20A%20Monstrous%20Adventure
mailto:soeren.j%40n-mag.org?subject=WarioWare%3A%20Smooth%20Moves
http://www.planet3ds.de/test/537-kurztest-gurumin-3d-a-monstrous-adventure.html
http://www.ntower.de/test/1482-gurumin-3d-a-boringstrous-adventure/
http://n-mag.org

LIVE VIEW m TEST PLUS

F-Zero X

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Nintendo EAD GENRE Rennspiel
SYSTEM Wii U, Wii, N64 SPIELER 1-4 USK ab 0 Jahren PREIS 9,99 EUR HOMEPAGE

Mit F-Zero legte Nintendo 1990 den Grundstein flr ein rasantes Renngefiihl, das 1998

mit F-Zero X fur das Nintendo 64 deutlich erweitert wurde:

Das merken wir an der Mitfahreranzahl, denn wahrend wir
auf dem Super Nintendo mit nur drei Rivalen und unwichti-

gen Computergegnern die Rennstrecken unsicher machen, sind
es in F-Zero X gleich 29 Kontrahenten, die aufs Siegertreppchen
wollen. Viel wichtiger sind die aufgebohrten Strecken, denn diese
sind beim Nintendo-64-Ausflug mit Loopings, Tunneln und wahn-
witzigen Rampen vollig dreidimensional gestaltet. Dazu gesellen
sich ein Time-Attack-Modus und das Death Race, bei dem wir alle
Rivalen aus dem Weg raumen miussen.

Rennspiel fiir Profis

Hinzukommt, dass das Spiel mit butterweichen sechzig Bildern pro
Sekunde lauft und mit seinem Soundtrack stets unterhalten kann.
Erkauft wird dies mit matschigen Texturen, die bei den hohen Ge-
schwindigkeiten aber kaum auffallen. Bei aller Begeisterung ist
F-Zero X aber definitiv ein Titel, der sich eindeutig an Profis richtet.
Manche Strecken sind unfassbar schwierig gestaltet, sodass man
oft mehr als drei Anlaufe braucht, bis man diese verinnerlicht hat.

eric.e@n-mag.org

Von Eric Ebelt

+ abwechslungsreiche
Rennstrecken, Fahrer
und Vehikel

=+ butterweiche sechzig
Bilder pro Sekunde bei

hohem Tempo

32140

+ adrenalingetrankter
Soundtrack
= Streckenfiihrung gele-

gentlich etwas unfair

FAZIT:

F-Zero X beweist, dass manche Videospielserien unbedingt in
die Dreidimensionale gehoéren. Durch die mit Loopings, Tunneln
und Rampen aufwendig gestalteten Strecken bietet der Titel bei
schier unglaublichen Geschwindigkeiten ein fantastisches Renn-
geflhl. Nur selten argere ich mich dartber, dass ich bei manchen
Rennstrecken oft von der Bahn abkomme und einen Versuch

nach dem nachsten verschwende.

Zwischen F-Zero und F-Zero X erschienen 1996 und 1997 zwei Serienteile, die jedoch nur per Satallaview fiir das Super Nintendo in Japan spielbar waren.

PUBLISHER Nintendo ENTWICKLER Ape, Jupiter GENRE Puzzle-Spiel

SYSTEM Wii U, Wii, New 3DS, SNES SPIELER 1 USK ab 1 Jahren PREIS 7,99 EUR HOMEPAGE

Mario’s Super
Picross

Super Mario hat sicher jeden Beruf einmal ausprobiert. 1995 hat er gleich zweimal, ein-

mal davon in Mario’s Super Picross, den Archaologen gemimt.

usgerustet mit Hammer und MeifBel brechen wir in ansteigen-
Aden Spielstufen, die in jeweils zwolIf Ratsel aufgeteilt sind, die
richtigen Steine aus einem in Quadrate aufgeteilten Puzzle heraus.
Hierbei orientieren wir uns an der horizontalen und der vertikalen
Angabe, wie viele der quadratischen Felder entfernt werden miis-
sen. Die restlichen Quadrate dirfen wir anschlieBend markieren,
damit wir sie beim Ratsellosen getrost auBer Acht lassen kdnnen.

Stichtigmachendes Spielprinzip

Mit ansteigender Spielzeit werden die Puzzles schwieriger, sodass
wir uns beim Zeitlimit von drei8ig Minuten vor allem bei den letz-
ten Ratseln sputen mussen. Wem das immer noch zu leicht ist, ver-
sucht sich im Modus Wario’s Super Picross. Hier

gibt es zwar kein Zeitlimit, aber auch keine Feh-

lererkennung. Obwohl der Titel im eShop und

im Wii-Shop-Kanal nur in der japanischen

Fassung mit wenigen englischen Uberset-

zungen vorliegt, ist das Spielprinzip den-

noch leicht zu erlernen und die Sprachbarriere

fast nicht vorhanden.

Von Eric Ebelt

+ mit ansteigender Spielzeit

schwieriger werdende

Ratsel 8

+ zusatzlicher Spielmodus mit
noch kniffligeren Puzzles

= horizontale und vertikale

Anzeigen manchmal schwer 29/40

zu erkennen 7 6

= musikalische Untermalung

kann auf Dauer sehr nervig PLANET 3DS NTOWER

sein

FAZIT:

Mario’s Super Picross kann dutzende Stunden lang unterhalten.
Nicht selten habe ich mich dabei ertappt, dass ich nur noch ein
Ratsel 16sen wollte - als ich dann wieder auf die Uhr geschaut
habe, war es bereits mitten in der Nacht. Trotzdem kann ich beim
stichtigmachenden und herausfordernden Spielprinzip gerade
dann einfach nicht aufhéren. Puzzle-Fans werden hier ihre wahre

Freude haben!



mailto:eric.e%40n-mag.org?subject=F-Zero%20X
mailto:eric.e%20%40n-mag.org?subject=Mario%E2%80%99s%20Super%20Picross%0D
http://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-64/F-Zero-X-269492.html
http://www.nintendo.de/Spiele/Super-Nintendo/Mario-s-Super-Picross-752112.html
http://www.planet3ds.de/test/535-kurztest-mario-s-super-picross.html
http://www.ntower.de/test/1484-lost-in-translation-mario-s-super-picross/
http://n-mag.org

PUBLISHER Capcom ENTWICKLER Capcom, Laguna, Ubisoft GENRE Rollenspiel SYSTEM wii u, wii,

T EST P I_U S PUBLISHER Capcom, Ubisoft ENTWICKLER Capcom GENRE Rollenspiel SYSTEM wii u, wii,
SNES, New 3D, GBA SPIELER 1 (SNEs), 1-2 (6BA) USK ab 6 Jahren PREIS 7,99 EUR HOMEPAGE
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LIVE VIEW

Breath of Fire

SNES, New 3DS, GBA SPIELER 1 (sNEs), 1-2 (GBA) USK ab 6 Jahren PREIS 7,99 EUR HOMEPAGE

1993 traute sich Capcom in neue Gefilde und entwickelte mit Breath of Fire das erste

Rollenspiel der Firmengeschichte; der Beginn einer stolzen Seriel.

Breath of Fire handelt vom Konflikt zweier verfeindeter Dra-
chenklans. Wir schliipfen in die Rolle des Lichtdrachennach-

kommens Ryu und mussen die Welt vor den Dunkeldrachen be-
schutzen. Es gesellen sich mehrere Charaktere zur Gruppe, die mit
diversen Fahigkeiten gesegnet sind und uns nicht nur in den zu-
fallsgenerierten und rundenbasierten Kampfen zur Seite stehen.
Wir kdnnen auch Walder durchqueren oder den Ozean als Vogel
uberwinden.

Einstiegsdroge ins Genre

Das erste Rollenspiel von Capcom ist in puncto Schwierigkeits-
grad auch fiir unerfahrene Spieler keine gro3e Herausforderung.
Allerdings storen die verschachtelten und schon 1993 nicht mehr
zeitgemalBen Menis das Abenteuer genauso wie die undurchsich-

Der Name von Protagonist Ryu kann im Japanischen auch ,Drache” bedeuten.

ce-Portierung von 2001 entscheiden.

Von Eric Ebelt

tige Leitung zum nachsten Zielpunkt. Gerne erfahren wir namlich
nur von Nebencharakteren, welchen Ort wir als nachstes besu-
chen sollten. Wer des Englischen nicht machtig ist, sollte sich lie-
ber fur die eingedeutschte und uberarbeitete Game-Boy-Advan-

eric.e@n-mag.or

+ spannende Handlung und
vielseitige Charaktere
+ durchgehend angeneh-

mer Schwierigkeitsgrad

umstandliche Menufih-

rung demotiviert stark

2940
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JASMIN NTOWER

meist versteckte Hinweise

und Hilfestellungen

FAZIT:

Breath of Fire kann ein toller Einstieg in die Welt der Japan-Rollen-
spiele sein. Die Story ist spannend, die Charaktere vielseitig und
der Schwierigkeitsgrad diirfte selbst fiir unerfahrene Spieler keine
Hurde sein. Allerdings storen in der Super-Nintendo-Fassung ver-
komplizierte Ments das Gesamtbild. Wer ohne Guide ans Rollen-
spiel geht, wird durch versteckte Hilfestellungen 6fters vom Weg

abkommen.

Breath of Fire ll

Nach dem erfolgreichen Genre-Einstand veroffentlichte Capcom 1994 mit Breath of Fire

Il bereits den zweiten und besseren Teil der Rollenspielserie.

m zweiten Teil schlipfen wir in die Haut des plotzlich verwaisten
I Ryu. Zehn Jahre nach den kuriosen Vorfallen in seinem Heimat-
dorf macht er sich in die Welt auf, um das Geheimnis Uber seine
Familie zu ltften. Hinzukommen weitere Charaktere mit person-
lichen Interessen, die den Helden mit ihren Fahigkeiten in einer
Geschichte um religiose Fanatiker, politischen Verschwoérungen
und mystischen Ereignissen auf seiner Reise durchgehend unter-
stutzen.

Hardcore-Rollenspiel

Wahrend die Kampfe im ersten Teil fast schon zu leicht sind, zieht
der Schwierigkeitsgrad im zweiten Teil enorm an. Nur wer sich stun-
denlang mit der Monsterjagd beschaftigen kann, wird vor allem in
der zweiten Spielhalfte eine Chance gegen die teils Gbermachtigen

Von Eric Ebelt

Feinde haben - zumindest in der Super-Nintendo-Version. Wer zur
Game-Boy-Advance-Fassung von 2002 greift, erhalt mehr Erfah-
rungspunkte und Goldmiinzen. Episch bleibt das nur auf Englisch
verfligbare Breath of Fire Il mit seiner groBen Spielwelt aber in bei-
den Versionen.

eric.e@n-mag.org

+ tiefgriindige Handlung,

interessante Charaktere ERIC
+ gigantische Oberwelt mit

zahlreichen Ortschaften 8
*+ sehr schéner Soundtrack

und optisch beeindru-

30/40

== Ubertrieben hoher 8 7

ckende Kampfe

Schwierigkeitsgrad
JASMIN NTOWER

FAZIT:

Breath of Fire Il baut auf den Grundlagen des ersten Teils auf und
erzahlt eine noch tiefgriindigere Story, die nicht vor Themen wie
Religion oder Politik haltmacht. Allerdings richtet sich der Titel an
Rollenspielprofis, da vor allem die Kampfe in der zweiten Spiel-
halfte sehr herausfordernd sind. Nur wer sich stundenlang mit
dem Aufstufen der Charaktere beschaftigen will, wird hier gllick-

lich werden.



http://www.nintendo.de/Spiele/Super-Nintendo/Breath-of-Fire--938491.html
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Nintendos Congzoller-Evqution

Der Einfluss von Pokémon auf die Videospielindustrie
Seit 1996 sind die knuffigen Taschenmonster nicht mehr aus der Popularkultur wegzudenken.
Jonas untersucht inre Wirkung auf andere Videospiele.

NES: 8-Bit im Brotkasten
Mit dem Nintendo Entertainment System gelang Nintendo 1983 ein durchschlagender Erfolg.
Eric analysiert die Bedeutung der Heimkonsole.

Nintendos Controller-Evolution
Das Steuerkreuz zieht sich seit dem NES durch Nintendos Controller-Evolution. Nintendos Controller
sind jedoch sehr vielfdiltig, wie Eric feststellt.
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Der Einfluss von
Pokémon auf die
Videospielindustrie

Glumanda wp 87

Is 1996 die ersten Pokémon-Editionen Rot und Grun in Japan
Aerschienen, war der Game Boy schon ein sinkender Stern am
Nintendo-Himmel. Den Uberraschungshit der Pokémon-Spiele sah
Nintendo absolut nicht kommen und auch im Westen mauserten
sich die Taschenmonster drei Jahre spater zu einem rigorosen Er-
folg. Hinter Tetris beanspruchten da-
mit die Pokémon-Spiele Platz zwei
der meistverkauften Spiele auf al-
len Game-Boy-Systemen.

Pokémon: Goldene & Silberne Edition waren eigentlich als die finalen Pokémon-Spiele angedacht und die Reihe sollte nie das 21. Jahrhundert erleben, doch...

Fur viele Spieler im mittleren Alter besticht die Marke Pokémon heutzutage durch ihren
Nostalgie-Faktor. Der enorme Erfolg hat damals viele Entscheidungen von Nintendo und
dessen Konkurrenz gepragt, deren Auswirkungen wir heute noch sptren.

Dem Erfolg auf den Fersen

Wahrend sich Nintendo am Erfolg von Pokémon erfreute, tat die spald oder doch am Reiz des kompetitiven Wettkampfs mit
Konkurrenz ihr Mdglichstes, um irgendwie auch ein Stiick vom Ku- den Monstern auf dem Schulhof? Sicherlich war auch die
chen abzubekommen. Dazu musste man allerdings erst einmal her- fantastische Abenteuer-Atmosphare der grol3en Reise auf
ausfinden, wieso um die Jahrtausendwende die Marke Pokémon so dem doch so kleinen Game-Boy-Bildschirm nicht ganz un-

bedeutend.

Volle Drohnung auf allen Kandlen

Unbeteiligt durfte die ausgefuchste Multimedia-Stra-

tegie von Nintendo allerdings auch nicht gewesen
sein: Neben den Spielen auf dem Game Boy lief die

Von Jonas Maier

unglaublich beliebt war. Lag es am suchterregenden Sammel-

ikonische Anime-Serie im TV. Dann gab es noch das Sammelkar-
tenspiel und naturlich unendlich viel Merchandise aus Plastik und
Pliisch, bei dem jeder Heranwachsende groRe Augen bekam. Wahr-
scheinlich war es eine ausgewogene Kombination aus allen Elemen-
ten, die zum Erfolg flihrte. Konkurrenzprodukte, die sich eindeutig an
Pokémon inspiriert haben lassen, versuchten entweder diese Mixtur
selbst zusammenzustellen oder setzten bestimmte Schwerpunkte.

Pokémon-Abziehbildchen

Robopon erschien zwar hierzulande nie, hatte aber Ende der 1990er
sehr leicht mit den Pokémon-Spielen verwechselt werden kénnen.
Das Rollenspiel flir den Game Boy Color bediente sich schamlos am
optischen Design, am Gameplay und Inhalten der Vorlage von Nin-
tendo und lie kaum mehr Platz fiir eigene Kreativitat - vielleicht war
es deswegen auch gar nicht mal so schlecht. Zumindest war es er-
folgreich genug, um griines Licht fiir ein paar Nachfolger zu geben.

Pokémon digitiert zu Digimon

Wesentlich bekannter ist hierzulande schon die Digimon-Reihe. An-
gefangen als auBergewohnliche Tamagotchis, die sich in Kampfen
messen konnten, realisierte Markeninhaber Bandai schnell den Er-
folg von Pokémon und miinzten diese Erkenntnisse auf Digimon
um. Im Gegensatz zu Robopon waren Spiele wie Digimon Adven-
ture: Anode Tamer oder Digimon World um einiges eigenstandiger
und versuchten sogar etwas mehr als die Konkurrenz von Nintendo.
Gleich blieb allerdings der mediale Rundumschlag.
Noch bevor das erste Videospiel erschien, wurden

schon die ersten Digimon-Manga gedruckt. Die erste

Anime-Serie lief ebenfalls Ende der 1990er im japani-

schen Fernsehen und neben Filmen gab es naturlich
auch einiges an haptischem Merchandise.

Yo-kais liberfluten Lenzhausen
Die damals ikonischen Elemen-
te der Pokémon-Reihe finden wir
auch noch in heutigen modernen
Spielen wieder. Allen voran springt da
naturlich Yo-kai Watch von Level-5 ins
Auge. Die drolligen Fabelwesen aus Japan
wollen in einer wesentlich realistischer anmu-
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tenden Umgebung geschnappt und im Kampf eingesetzt werden.
Die Spiele erarbeiten sich trotz der untibersehbaren Parallelen zu
Pokémon durch ihre Prasentation, dem aktiveren Kampfsystem
und nicht zuletzt durch seinen Humor mehr Eigenstandigkeit, als
man auf den ersten Blick vermuten wirde.

Gotta Catch 'Em All
Den Sammelaspekt von Pokémon flihrten noch viele andere Spie-
le fort. So konnen Spieler auch in Ni no Kuni: Der Fluch der Weil3en
Konigin Gegner, sogenannte Vertraute, einfangen und im Kampf
trainieren. Auch in Dragon Quest Monsters wollen sich Wesen nach
einem Kampf eventuell anschlieen. Durch Zucht entstehen dann
weitere einzigartige Monster. Die neusten Spiele der Shin-Mega-
mi-Tensei-Hauptreihe haben ein dhnliches System: Nach dem Be-
siegen der Damonen verhandeln die Spielfiguren mit ihnen und
uberzeugen sie, sich ihnen im Kampf anzu-
schlieBen. Durch Fusionen kdnnen dann
starkere Damonen erschaffen werden. Das
alles erinnert stark an die Fang- und Ent-
wicklungsmechaniken aus Pokémon.

Doppelter Spaf

Als Pokémon Rot und Grin erschienen,
war das Konzept zwei sehr ahnliche Ti-
tel nebeneinander im Regal zu verkaufen,
noch unverbraucht. Damit wurde der
soziale Aspekt gefordert, der durch
das Austauschen von spiel-exklu-
sivenPokémonundErfahrungen

im Mittelpunkt stand. Finanziell
dirfte Nintendo mit dem Kon-
zept allerdings auch mehr als
zufrieden sein. Bis heute fuihrt Nintendo die Dop-
pelveroffentlichung der Editionen konsequent fort, andere Markt-
teilnehmer haben sich davon auch inspirieren lassen. So versuch-
te Nintendo in Zusammenarbeit mit Capcom 2001 eine ahnliche
Strategie auf die The-Legend-of-Zelda-Reihe anzuwenden - dies
fuhrte zu The Legend of Zelda: Oracle of Ages & Oracle of Seasons.

Dreifacher Spaf3

Dartber hinaus wurde bei der Shin-Megami-Tensei-Devil-Child-
ren-Reihe an einem ahnlichen Konzept gearbeitet. Diese Rollen-
spiele fur den Game Boy Color und die PlayStation erschienen so-
gar in bis zu drei Versionen mit jeweils einer anderen Spielfigur, die
— ahnlich wie in Pokémon — Monster fangen und mit ihnen kamp-
fen. Auch Digimon versuchte Pokémon in diesem Punkt zu kopie-
ren und bekam auf dem Nintendo DS Digimon Story: Sunburst &
Moonlight im Doppelpack spendiert. Ahnlich steht es um Robo-
pon, das schon 1998 in den Versionen Sonne, Mond und Sterne er-
schien. Inazuma Eleven und zuletzt der zweite Teil von Yo-kai Watch
sowie Fire Emblem: Fates flihrten diese Gedanken ebenfalls weiter.

Die Folgen von Pokémon Go

Der letzte Streich der Marke Pokémon hat wohl fir mehr Wir-
bel gesorgt, als jedes andere Pokémon-Spiel in
der Lage gewesen ware. Pokémon Go sprach auf
Smartphones nicht nur eine enorme Masse von
Leuten an, sondern traf mit den klassischen 151
Pokémon genau den richtigen nostalgischen
Nerv, dem sich kaum einer entziehen konnte.
Noch kénnen wir nicht abschatzen, inwiefern
andere Entwickler sich von diesem Erfolg lei-
ten lassen und ebenfalls ihre Marken auf den
schnelllebigen Smartphone-Markt portieren
wollen. Nintendos Plan ging hundertprozen-
tig auf und der Erfolg bestatigt fur die Firma
damit die Entwicklung von Mobile-Titeln
der Animal-Crossing- sowie Fire-Emb-
lem-Reihe und naturlich Super Mario

Run in ihrer Richtigkeit.

Konkurrenz belebt das Geschaft
In Zukunft muss Nintendo allerdings aufpassen, dass gewisse Kon-
kurrenten wie Yo-kai Watch Pokémon langfristig nicht den Rang
ablaufen. Solche Konkurrenz ist zumindest fiir uns Spieler alles
andere als schlecht, erst dadurch wird Nintendo durch bestimmte
Innovationen oder auch nur grafische Verbesserungen die Augen

...die Gewinne, die in Nintendos Geldspeicher gespiilt wurden, regte die Firma allerdings zum Umdenken an.

geoffnet und zur Weiterentwicklung getrieben. Mit Pokémon: Son-
ne & Mond und einem potentiellen Pokémon-Spiel flir Nintendo
Switch befindet sich Nintendo allerdings auf dem richtigen Weg.

jonas.m@n-mag.org
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ie Heimkonsolengeschichte von Nintendo beginnt nicht, wie
Dvon Fans oft falschlicherweise angenommen, mit der Veroffent-
lichung des in Japan als Family Computer, kurz Famicom, bekannten
Gerats. Bereits im Juni 1977 legte der Konzern mit dem ersten von
funf Color-TV-Game-Geraten den Grundstein der unaufhaltsamen
Entwicklung zum heutigen Konzernriesen. Diese Heimkonsolen der
ersten Konsolengeneration bieten nicht viele Mdglichkeiten, da die
Speicherkapazitat dieser Geratschaften begrenzt ist und man nur auf
die vorinstallierten Spiele beziehungsweise Spielvarianten zugreifen

Am 10. November 2016 veroffentlichte Nintendo das Nintendo Entertainment System: NES

Classic Edition. Wir beleuchten die Hintergrundgeschichte des Originals und nehmen euch

mit auf eine spannende Zeitreise in die 1980er Jahre und dartber hinaus.

kann. Bis ins Jahr 1980 entwickelte Nintendo in Zusammenarbeit mit
Mitsubishi Electric diese Konsolen, deren letzter Ableger (Compu-
ter TV-Game) sich vor allem an Firmenkunden richtete, damit diese
wiederum ihre Kunden fir lastige Wartezeiten unterhaltsam ent-
schadigen konnten. Aus heutiger Sicht wirken diese ersten Gehver-
suche flir das an Familien gerichtete Unternehmen zwar befremd-
lich, doch nach dem weltweiten Arcade-Automaten-Erfolg Donkey
Kong aus dem Jahr 1981 nahm die Geschichte eine sehr positive
und vor allem fur die Videospielindustrie bedeutende Wendung.

Das Nintendo Entertainment System konkurrierte vor allem mit dem Sega Master System. Von diesem verkauften sich aber nur etwa 13 Millionen Einheiten.

Von Eric Ebelt

Der grof3e Video Game Crash

Am 15. Juli 1983 veroffentlichte Nintendo in Japan ihre erste Kon-
sole mit austauschbaren Modulen und pragte damit das Bild jeder
einzelnen nachfolgenden Nintendo-Heimkonsole. Unbedingt er-
wahnt werden muss in diesem Zusammenhang jedoch, dass Nin-
tendo nicht der erste massentaugliche Konsolenhersteller war. Zu
jener Zeit dominierte der US-amerikanische Markt, insbesondere
das Unternehmen Atari, die Videospielindustrie. Zwischen den Jah-
ren 1983 und 1985 sollte sich dies durch ein besonderes Ereignis,
den so genannten Video Game Crash, prompt andern. Seit 1982
uberschwemmten dutzende minderqualitative Spiele den Markt

fur eine grol3e Anzahl zueinander inkompatibler Konsolen. Es kam
zur Atari Video Game Burial; hunderttausende unverkaufte Exemp-
lare dieser Spiele wurden auf einer Deponie in der Nahe der Stadt
Alamogordo im US-Bundesstaat New Mexico vergraben. Was jahre-
lang als lebendiger Mythos gehandhabt wurde, bewies schlussend-
lich die von Microsoft unterstiitzte Dokumentation Atari Game Over
aus dem Jahr 2014. Drei Jahrzehnte friher sorgte jedoch auch ein
Rechtsstreit zwischen Activision und Atari dafur, dass neben dem
Konsolenhersteller auch andere Firmen Spiele fur das Atari 2600
entwickeln durften. Hinzukommt, dass das Unternehmen Commo-
dore in dieser Zeit versuchte, mit Heimcomputern den Konsolen
den Rang abzulaufen.

Konzeptanpassung

Mitte der 1980er Jahre lag die Videospielindustrie in den Vereinig-
ten Staaten von Amerika in Trimmern und der Fokus verlegte sich
nach Japan. Entsprechend hat sich Nintendo tberlegt, die Konsole
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nicht wie urspriinglich geplant in Zusammenarbeit mit Atari auf den
umkampften amerikanischen Markt zu bringen. Da die Heimcom-
puterindustrie allerdings eine nicht ganz unbedeutende Stellung auf
dem amerikanischen Markt hatte, stellte Nintendo das Famicom fur
das amerikanische Publikum als Nintendo Advanced Video System
vor. Unter dem Zubehor befanden sich unter anderem eine Tastatur,
ein Infrarot-Joystick und sogar ein Kassettenrekorder. Was aus heuti-
ger Sicht wohl belachelt wird, war Mitte der 1980er Jahre das gangi-
ge High-Tech-Programm. Anscheinend konnte man mit diesem An-
gebot das gesattigte Publikum nicht begeistern und Uberarbeitete
das System wesentlich. Auf der Consumer Electronic Show 1985, auf
der ebenfalls der bereits Anfang 1985 veroffentlichte Commodore
128 und das Atari ST beworben wurde, stellte der japanische Kon-
zern die Konsole schlieBlich als Nintendo Entertainment System vor,

womit der weltweite Siegeszug der 8-Bit-Konsole beginnen sollte.

Marktdominierung
Am 18. Oktober 1985 erschien das Nintendo Entertainment Sys-
tem in den USA, wahrend sich Europaer noch bis zum 1. Septem-
ber 1986 gedulden mussten. Allerdings hat man sich vom japani-
schen Design distanziert, da der rétliche Look womaoglich nicht
fur das amerikanische und europaische Publikum geeignet ist.
Durch den Video Game Crash und die schnelle Markttibernahme
von Nintendo ist es kaum Uberraschend, dass sich das NES sehr
lange am Markt halten konnte. Selbst die Nachfolgekonsole, das
Super Nintendo, konnte 1990 kaum etwas an diesem Umstand an-
dern und kam auch trotz deutlich starkerer Technik nicht an die
Verkaufszahlen des Vorgangers heran. 1993 erhielt das NES so-
gar ein zeitgemalies Redesign. Man verabschiedete sich
vom Brotkastenlook und orientierte sich gestaltungs-
technisch am Super Nintendo. Spielmodule wurden nun
einfach an der Oberseite eingesteckt und auch die Steu-
erungseinheit ahnelte stark dem Super-Nintendo-Cont-
roller. Diese Form des NES wurde in Nordamerika noch bis
1995 produziert. In Japan hat man die Produktion sogar erst 2003,
also erst wahrend der GameCube-Ara, eingestellt. Die letzten Spie-
le fiir das NES erreichten im Ubrigen 1996 Europa — keine andere

Disk-kun, das Maskottchen des Family Computer Disk System, kann in Super Mario Maker als spielbarer Charakter beziehungsweise Verwandlung freigeschaltet werden.

Nintendo-Konsole hat bisher fast anderthalb

W

Jahrzehnte am Markt durchgehalten. Im

November 2016 war das NES nach der Wii

mit circa sechzig Millionen verkauften Ein-
heiten die meistverkaufte Heimkonsole des
Konzerns.

Videospielpragungen

Verantwortlich dafur dirften aber in erster Linie die veroffentlich-
ten Spielen fir das System gewesen sein, die nicht nur bei Videos-
pielfans, sondern auch bei Entwicklern einen bleibenden Eindruck
hinterlassen haben. Viele Franchises haben auf dem NES ihren Ur-
sprung, der auch heute noch in den Nachfolgern sehr stark spirbar
ist. Mit der Super-Mario-Bros.-Reihe hat Nintendo zum Beispiel das
Jump-'n"-Run-Genre mal3geblich gepragt und uns in The Legend
of Zelda eine riesige und verschachtelte Welt vorgesetzt. In Kirby’s
Adventure haben wir einen Gegner nach dem anderen verdruckt,
in Metroid einen ganzen Planeten erkundet (und mit Stift und Pa-
pier wahrenddessen das Hohlensystem als Karte aufgezeichnet,
da es so etwas wie eine automatische Kartenerstellung noch nicht
gab) und in Tetris sind wir schlie3lich ab 1988 dank Ohrwurm-
musik einmal mehr sprichwdrtlich in die Psychiatrie eingewiesen
worden. Auch andere wichtige Reihen hatten auf dem NES ihren
ersten Auftritt. Ohne das NES hatten womoglich die Final-Fanta-
sy- und Dragon-Quest-Serien niemals das Publikum gefunden,
das die Reihen bis heute genieBen. Uber die Jahre haben Spiele
schon auf dem NES eine Entwicklung durchgemacht, die dank der
ebenso weiterentwickelten Technik auf den Folgekonsolen konse-
quent fortgefiihrt wurden und stets unterhalten konnten.

Zukunftsvisionen

Abgesehen von vereinzelten Peripherien wie der Datenhand-
schuh Power Glove, der Robotic Operation Buddy und dem Zap-
per, bot das NES schon in den 1980er Jahren einige technische
Raffinessen. Allen voran sei hier das Family Computer Disk Sys-
tem erwahnt. Die 1986 und nur in Japan veroffentlichte Hardware
ermoglichte es, Spiele von einem Diskettenlaufwerk zu starten.
Grund dafiir war, dass viele Titel nicht Gber batteriegeschitzte
Speicher verfligten und die beschreibbaren Disketten fiir einige
Hersteller eine kostenglinstige Alternative darstellten. In ausge-

448 )

wahlten Geschaften durfte man einen

Datentrager des weitgehend eigen-
standigen Diskettenformats gegen ein
wesentlich geringeres Entgelt mit
einem Spiel beschreiben, fir das
man sonst einen hoheren Preis
hatte zahlen miussen. Dieser
Service wurde in Japan bis ins
Jahr 2003 und somit bis zur Produk-
tionseinstellung der Konsole beige-
halten. Wesentlich vor ihrer Zeit war

das Hardware Family Computer Network System. Dieses Modem
ermdglichte es, vollstandig an erwachsene Benutzer gerichtet,
zum Beispiel den Wetterbericht abzurufen oder an Pferdewetten
teilzunehmen. Wie wir aus heutiger Sicht leider wissen, war dies
nicht der einzige erfolglose Versuch Nintendos, ins damals noch
utopische Internet zu investieren.

Nachhaltiger Einfluss
Ohne das Nintendo Entertainment System wirde die Videospiel-
landschaft heute sicherlich ganz anders aussehen. So hatte sich
die amerikanische Videospielindustrie womdglich wieder erho-
len und nicht erst wieder mit Microsofts Xbox einen spurbaren
Erfolg verbuchen kdnnen. Genauso gut ware es auch moglich ge-
wesen, dass an der Stelle von Nintendo der japanische Konzern
Sega getreten ware. Fraglich ist dann aber immer noch, ob die
erschienenen Titel eine ebenso groRRe Pragekraft gehabt hatten.
Eine Antwort auf diese Frage werden wir wohl nie erhalten. Wir
sind froh, dass das NES mitsamt seiner Architektur, den vorhande-
nen Spielen und der weltweiten Veroffentlichung wesentlich dazu
beigetragen hat, eine schier unaufhaltsame Entwicklung auszu-
|6sen, die sich zwar im Lauf der Jahrzehnte gerne mal im Kreis
drehte, aber dennoch bis heute anhalt. Wer die Pragekraft der
Konsole selbst erleben will, kann die Konsole entweder gebraucht
ersteigern, einzelne Spiele fir einen kleinen Betrag im eShop be-
ziehungsweise Wii-Shop-Kanal herunterladen oder sich bei ge-
ringem 8-Bit-Bedarf gleich das Nintendo Entertainment System:
NES Classic Edition zuzulegen, um mit den dreiBig vorinstallierten
Spielen in die glorreiche 8-Bit-Ara abzutauchen.
eric.e@n-mag.org
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Nintendos
Controller-Evolution

ekanntermallen ist Nintendo nicht erst seit dem Nintendo
BEntertainment System im Bereich der Unterhaltungselektro-
nik beziehungsweise im Videospielsektor tatig. In den 1970er Jah-
ren versuchte der Konzern mit Arcade-Automaten seinen Profit zu
vergroBern. Fast gleichzeitig begann man 1980 mit der Veroffent-
lichung der Game-&-Watch-Reihe, sprich kleinen LCD-Handhelds,
auf denen man nur das vorinstallierte Spiel spielen kann. Bei den

Obwohl wir die Eingabegerate bei Videospielen als selbstverstandlich erachten, steckt hin-

ter dem Design eines Controllers jede Menge Arbeit, zahlreiche Experimente und manch-

mal gar eine Revolution. Wir flihren euch durch Nintendos Controller-Evolution. Von Eric Ebelt

LCD-Spielen waren die Steuerungsmaoglichkeiten alleine schon
aufgrund des schmalspurigen Gameplays einfach gestrickt und
fur jeden Spieler verstandlich. Den Durchbruch im Videospielbe-
reich konnte Nintendo jedoch vor allem mit der Arcade-Version
von Donkey Kong im Jahr 1981 erzielen. Ausgestattet war der
Automat mit einem Steuerkniippel und drei lUberdimensionalen
Tasten — im Grunde kaum abweichend von anderen Arcade-Auto-

Im Film Ghostbusters Il von 1989 steuern die vier titelgebenden Geisterjciger die Freiheitsstatue mit dem NES Advantage durch die StraB8en von New York City.

maten der Achtzigerjahre und somit ebenfalls leicht zu erlernen.
Grobmotorik reichte hier quasi aus, um mit Jumpman loszusau-
sen, dem Gorilla das Handwerk zu legen und Freundin Pauline aus
dessen Klauen zu befreien.

Ein Hauch von Retro

Etwas einfihlsamer konnte man den in Mario umgetauften Zim-
mermann (und spateren Klempner) 1983 auf dem NES, Nintendos
erster Konsole mit austauschbaren Modulen, Uber Fasser springen

und an Leitern hochklettern lassen. Der Steuerknuppel wurde mit
dem bis heute auf jeder Nintendo-Plattform genutzte Steuerkreuz
ausgetauscht und die Knopfe wurden auf die Mal3e des rechtecki-
gen und somit aus heutiger Sicht nicht gerade handlichen Cont-
rollers zugeschnitten. Wahrend das Steuerkreuz auf der linken Sei-
te positioniert ist, befinden sich auf der rechten Controller-Halfte
zwei rote Buttons. In vielen Spielen reichen diese Eingabemog-
lichkeiten aus beziehungsweise mussten die Entwickler ihre Titel
auf den Controller zuschneiden. Laufen, zuschlagen, springen,
eine Aktion bestatigen oder abbrechen - all das ist mit A- und
B-Knopf mdglich. In der Mitte des Controllers befindet sich mit
den Start- und Select-Knopfen ein weiterer Eingabebereich, um
das Spiel zu pausieren oder ulkigerweise trotz des vorhandenen
Steuerkreuzes durch eine Reihe von Menubefehlen zu wechseln.
Das schlichte Design mit seiner schwarzen, weil3en, grauen und
roten Farbgebung definiert fur viele Spieler heutzutage auch den
Retro-Begriff.

Erste Innovationsversuche

Obwohl man meinen konnte, dass Nintendo erst im Jahr 2006
mit der Wii aus der Controller-Evolution eine Controller-Revolu-
tion machte, ist diese Behauptung schlichtweg falsch. Schon in
den 1980er Jahren entwickelte Nintendo weitere Peripherien fir
das NES beziehungsweise liel3 das japanische Unternehmen an-
dere Hersteller lizenzierte Produkte herstellen. Der Power Glove
ist wohl das beste Beispiel flir eine der ersten intuitiven Spielbe-
dienungen auf einer Heimkonsole. Uber einen speziellen Sensor
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werden die Bewegungen des Datenhandschuhs vor dem Fernseh-
gerat auf das Spiel Ubertragen. Unterstiitzt wird diese Technik al-
lerdings nur in zwei Spielen, sodass wir das Konzept als gescheitert
betrachten durfen. Spielhallen-Feeling verspriiht hingegen der
NES Zapper, der wie eine Lightgun vor dem heimischen Fernse-
her benutzt und von deutlich mehr Spielen unterstutzt wird. Mit
dem NES Advantage orientierte sich Nintendo noch etwas mehr
an Arcade-Automaten - inklusive zusatzlichen Features wie eine
Turbo-Funktion fiir die Aktionsknopfe, was dann spater von vie-
len anderen Herstellern bei Controllern flir Super Nintendo, Sega
Mega Drive und Co sehr oft aufgegriffen wurde.

Konsequenter Fortschritt

Das Super Nintendo kann man in vielerlei Hinsicht als konse-
quente Weiterentwicklung des NES bezeichnen. Nicht nur die
grafischen und soundtechnischen Aspekte suchten in der 16-Bit-

Ara ihres Gleichen, sondern auch das Controller-Design war bei
der Erstveroffentlichung 1990 ein grol3er Fortschritt. Das Steuer-
kreuz bietet dank der fortschrittlicheren Technik verstarkt die
Moglichkeit, Spielfiguren nicht nur in vier, sondern gleich in acht
verschiedene Richtungen zu bewegen. Des Weiteren befinden
sich gleich vier Aktionsknopfe auf der rechten Seite des immer
noch flachen Controllers, der durch das abgerundete Design et-
was besser in der Hand liegt. An der Ober-

seite des Eingabegerats legen sich unsere “n,, W
Zeigefinger wunderbar auf die zwei neuen
Schultertasten, sodass uns Entwickler mit
komplexeren Titeln fordern kon-
nen. Das schlichte graue,
schwarze und weil3e De-
sign hat durch die vier
farbigen Aktionsknopfe

In unserem Special gehen wir auf das Controller-Design der europdischen Gerdite ein. In den USA sind die Knopfe des SNES-Controllers zum Beispiel bldulich.

ein dermalen markantes Gesicht, das eine fast identische
Farbgebung auch bei den New-Nintendo-3DS-Modellen
standardmafig zum Einsatz kommt.

Auf die dritte Dimension zugeschnitten
Der groBe Sprung nach vorne bildet in Nintendos technologischer
Konsolengeschichte 1996 das Nintendo 64. Damit wir unseren
Charakter wesentlich besser durch dreidimensionale Abschnit-
te bewegen kdnnen, bietet der dreizackige und in verschiede-
nen Farben produzierte Nintendo-64-Controller mit seinem in
die Tiefe gehenden Aufbau einen Analog-Stick am mittleren
Griff. Welche kuriosen Gedanken die Designer bei Nintendo bei
der Festlegung der Form des Controllers hatten, wissen wir bis
heute nicht. Auf dem linken Griff befindet sich nach wie vor das
markante Steuerkreuz und die Schultertasten sind an den beiden
aulleren Griffen ebenfalls an der Oberseite vorhanden. Die Ak-
tionsknopfe hat man zwar wieder auf A- und B-Knopf reduziert
und den meist ohnehin Gberflissigen Select-Knopf wegrationa-
lisiert, doch dafiir entschadigen gleich vier neue C-Knépfe tber
den Aktionsknopfen und unter dem mittleren Griff befindet sich
mit dem Z-Knopf ein weiterer Geniestreich. Fakt ist, dass man nie-
mals alle Eingabemadglichkeiten zur gleichen Zeit bedienen
kann. Dennoch funktioniert das System, da dreidimen-
sionale Spiele durch viele neue Features wie die
Lock-on-Funktion sehr gut auf die Einga-
bemdglichkeiten  zugeschnitten
sind. Das Bewegen Uuber
die C-Knopfe beim
gleichzeitigen Um-
schauen im dreidi-

mensionalen Raum per Analog-Stick hat auBerdem

dem Ego-Shooter-Genre auf dem Nintendo 64 ein funkti-
onierendes Konsolenzuhause gegeben.

Nachahmer und Verbesserungen

Nicht vergessen dirfen wir in diesem Zusammenhang die zusatzli-
chen Peripherien, die wir an der Unterseite des Nintendo-64-Con-
trollers anbringen kénnen. Dort hat namlich zum Beispiel entwe-
der ein Rumble Pak oder ein Controller Pak Platz. Wahrend das
batteriebetriebene Rumble Pak unser Spielerlebnis mit teils sehr
starken Vibrationen erweitert, bietet das Controller Pak die Opti-
on, Speicherstande und besondere Daten von diversen Spielen zu
sichern. Weitere Peripherien wie das Transfer Pak folgten, wurden
in der Regel aber nur flr wenige Spiele genutzt. Es ist sicher kein
Geheimnis, dass sich Sony Computer Entertainment sowohl am
Super-Nintendo-, als auch am Nintendo-64-Controller inspiriert
hat. Aus einem Analog-Stick wurden auf dem PlayStation-Control-
ler zwei Sticks und auch die Schultertasten haben sich verdoppelt.
Man muss dem PlayStation-Controller trotz aller Kopiervorwiirfe
aber zugutehalten, dass die beiden Analog-Sticks sehr viel besser
als auf dem Nintendo-64-Pendant der Belastung standhalten. Ma-
rio-Party-Fans wissen nur zu gut, dass der Analog-Stick sehr schnell
und im allerschlimmsten Fall dauerhaft ausleiern kann - entspre-
chend nutzlos kann ein grauer Nintendo-64-Controller nach einer
durchzechten Mario-Party-Nacht sein.

Bester Controller aller Zeiten

Das hat auch Nintendo gemerkt und hat sich fiir den GameCu-
be-Controller ein neues Design ausgedacht, das von vielen Fans
bis heute selbst plattformubergreifend als wohl beste Gestaltung
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eines Controllers angesehen wird. Das dreizackige Konzept hat
die Nintendo-64-Zeit nicht Gberdauert, sodass wir seit 2001 tUber
dem linken Griff des GameCube-Controllers nun einen gummier-
ten Analog-Stick bedienen und das geschrumpfte Steuerkreuz
darunter nur noch fir verschiedene Eingaben nutzen. Auf der
rechten Seite hat man sich wieder an den Super-Nintendo-Con-
troller besinnt, sodass wir erneut vier Aktionsknopfe bedienen
konnen. Alleine dadurch, dass jeder der vier Knopfe eine andere
Form hat, gelingt es Nintendo bei Spielern, die sich partout nicht
die Buchstaben zu den jeweiligen Knopfen merken kdénnen, die-
se mit dem haptischen Feedback an die Konsole zu schweil3en.
Ware das noch nicht genug, haben sich die C-Kndpfe in einen
kompakten C-Stick verwandelt. Besonderes Lob verdient Nin-
tendo auf alle Falle fiir die analogen Schultertasten, sodass die
einstufigen Eingaben fir eine Konsolengeneration ihr Ende ge-
funden haben. Auf die Z-Taste wollte man nicht verzichten, so-
dass diese recht schmale Eingabemaoglichkeit am oberen rechten
Seitenrand betatigt werden kann. Halten wir also fest, dass Nin-
tendo den Sprung vom Nintendo 64 auf den GameCube ahnlich
gut und konsequent wie beim Umstieg vom NES auf das Super
Nintendo vollzogen hat.

Revolutiondre Fernbedienung

Mit der Wii hat sich Nintendo nicht zu weit aus dem Fenster ge-
lehnt, denn das revolutionare Konzept hat die Konsole aus dem
Jahr 2006 in erster Linie dem innovativen Controller zu verdan-
ken. Dieser hat namlich nicht mehr viel mit den vorherigen Mo-
dellen zu tun. Viel mehr ahnelt er einer Fernbedienung und liegt
ebenso griffig in der Hand. Der Zeigefinger liegt ahnlich wie
beim NES-Zapper auf der B-Taste und der Daumen liegt auf dem
A-Knopf, von wo aus wir aber noch leicht das Steuerkreuz fir an-
dere Aktionen erreichen konnen. Noch dazu bietet der Controller
eine Pointer-Funktion, mit der wir kinderleicht einen Cursor tUber
den Bildschirm bewegen konnen. Um das Spiel zu pausieren oder
Menus aufzurufen, kdnnen wir auf der Wii Remote die eingefiihr-
ten Plus- und Minus-Tasten verwenden. Mochten wir ein eher
klassisches Spiel oder gar einen Download-Titel aus der Virtual
Console zocken, kdnnen wir den Controller vertikal halten und so

das Steuerkreuz bedienen und die Eins- und Zwei-Knoépfe quasi

als Ersatz fur die A- und B-Knopfe des NES-Controllers sehen. Fur
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andere Spiele bietet Nintendo wiederum die Mdglichkeit an, die
Nunchuck-Erweiterung oder einen Classic Controller anzuschlie-
Ben. So vielfaltig wie die Wii-Fernbedienung war noch nie eine
Steuerungseinheit von Nintendo zuvor, sodass dem Konzern wie
schon wie beim GameCube-Controller gro3es Lob geblihrt. Einzig
und allein die Tatsache, dass die Pointer-Funktion durch Sonnen-
licht stark beeintrachtigt wird und der enthaltene Gyrosensor erst
ein paar Jahre nach Launch der Konsole mit der Controller-Erwei-
terung Wii Motion Plus sein wahres Potenzial entfalten konnte, hat
bis heute einen bitteren Nachgeschmack hinterlassen.

Touchscreen-Ubertragung

2012 versuchte Nintendo das Touchscreen-Konzept, das man seit
Jahren erfolgreich mit DS und 3DS verfolgte, auf den Heimkonso-
lenbereich zu Ubertragen. Entsprechend klassisch fallt der tber-
grof3e Controller mit dem Touchscreen in der Mitte aus. Das Hin-
und Herschauen von einem Bildschirm auf den anderen mag auf
den Handhelds hervorragend funktionieren, doch auf der Wii U
war das Konzept aufgrund fehlender Ideen und schlechtem Mar-
keting schon nach kurzer Zeit zum Scheitern verursacht. Immer-
hin ist es auf der Wii U moglich, sehr viele Spiele auch einfach auf

den Bildschirm des Controllers zu lGbertragen, sofern der Fernse-
her einmal von einer anderen Person aus dem eigenen Haushalt
benutzt wird. AuBerdem kann man dank des NFC Reader/Writers
ebenso Amiibo-Figuren auf dem Gerat einlesen. Je nach gewahl-
tem Spiel unterstlitzt die Konsole aber auch noch die Wii-Fern-
bedienung und den zusatzlichen Pro Controller, der fast schon
frappierend an einen Xbox-360-Controller erinnert. Der einzige
Unterschied liegt darin, dass beide Analog-Sticks auf der oberen
Halfte der Oberflache positioniert sind. Zu Gunsten der Symmet-
rie andert Nintendo dieses Konzept mit den Joy-Con-Controllern
fur die kommende Konsole Nintendo Switch.

Nicht zu unterschatzendes Potenzial

Trotz kleiner Impulse kommt man nicht umher, dem Konzern in
puncto Controllerdesign ein wenig Ideenlosigkeit vorzuwerfen.
Schon auf den Handhelds waren die Knopfe meist immer gleich
oder zumindest sehr ahnlich positioniert und genau diese Sterili-
tat, die nicht selten in wenigen Varianten gleichfarbig ausfallt, ver-
sucht Nintendo beizubehalten. Dabei ware es unbedingt nétig,
die Controller einer Konsole mit Alleinstellungsmerkmalen abseits
technischer Spielereien und Entwicklungen zu bestlicken. Der Ga-
meCube-Controller gehort schlie8lich nicht umsonst zu den be-
liebtesten Eingabegeraten unter Videospielern. Ein Fakt, den der
japanische Konzern aus Kyoto nicht unterschatzen sollte. Da fur
die Nintendo Switch wohl einige Peripherien geplant sind, ware
dies der richtige Zeitpunkt, Gber diesen Vorschlag ernsthaft nach-
zudenken. Das Potenzial ist namlich definitiv vorhanden. Ninten-
do muss es einfach nur nutzen.

eric.e@n-mag.org

L

Das fehlerhafte Wii-U-Marketing sorgte unter anderem dafiir, dass interessierte Kunden glaubten, dass man das Wii U GamePad auch unterwegs nutzen kénne.

= = =
- .
L
L



mailto:eric.e%40n-mag.org%20?subject=Nintendos%20Controller-Evolution
http://n-mag.org

Lve [ view [ Test [ puws

453  MAG

Liebe Spielerinnén und Spieler,

wahrend wir diese Zellen tippen, blicken wir der Zukunft mit einém ‘Weinenden und einem Iachenden Auge :
entgegen. Mit der Umstellung zur informationshaltigen Webseite verliert das NMag namllch sein bisheriges
Alleinstellungsmerkmal, in regelméBigen Abstinden als PDF-Magazin iber die G_eschehnlsse in der Ninten-
do-Welt zu berichten. In den letzten Monaten hat sich jedoch ein Bild abgezeichnet, dass unser Veroffentli- .
chungsrhythmus weder fir uns, noch fiir euch einen Sinn ergibt. Tests, die schon etwas dltere Spiele behan-
deln, interessieren den Grof3teil unserer Leserschaft nicht: Die Informationen kénnen anderswo, sélbst. bei

REDAKTION: NMag, Auf dem Komp 20, 53773 Hennef den monatlichen Print-Magazinen am Kiosk, sehr viel schneller abgerufen werden, sodass der Download
E-MAIL: redaktion@n-mag.org unserer Ausgaben nur einen geringen Mehrwert fur euch bietet. Leider ist es aber-auch nlcht moglich, unse- .
CHEFREDAKTION: Fric Ebelt ren Veroffentllchungsrhythmus angenehm zu verkuirzen. -
STELLVERTRETENDER CHEFREDAKTEUR: Jonas Maier | : :
REDAKTEURE: Alexander Geisler, Amin Kharboutl;, Séren Jacobsen, - Da wirunserem Projekt nur in unserer Freizeit nachgehen, verdienen wir mit der Erstellung des NMags nichts.
Sebastian Klein, Mario Nguyen, Tobias Schmick Wir opfern Ressourcen in Form von Zeit und Geld und stoBen mit uriserem kleinen Team schon linger an die
GASTREDAKTEURE: Sebastian Zeitz, Emanuel Liesinger - Kapazitatsgrenzen. Entsprechend ist es auch fiir unsere einzige Layouterin jedes Mal ein Kraftakt, das Maga- -
VIDEOREDAKTEURE: Séiren Jacobsen, Mario Nguyen, ‘ -zin‘alleine zu erstellen. Der-Aufwand steht nicht in Relation zum E'rgebms sodass wir uns schweren Herzens
Michaela und Stephanie Rasch vom PDF-Charaktér unseres Magazins trennen miissen. Wir sind diesen Schritt vor ein paar Jahren bereits
LAYOUT & DESIGN: Jasmin Belima einmal gegangen und sind nach einiger Zeit wieder zuriickgerudert. Wir mdchten nicht ausschlieRen, dass
ONLINE-ADMINISTRATION: Séiren Jacobsen, Sebastian Klein wir irgendwann in der Zukunft wieder zu unserer bekannten PDF-Form zuriickkehren werden. Fiir den Mo-
ANZEIGEN: anzeigen@n-mag.org ment mochten wir aber mit unserer Magazinform brechen, damit wir euch trotz der angeschlagenen Situati-
- " on, in die sich Nintendo leider manovriert hat und mit der SW|tch hoffentlich wieder herausfinden wird, alle
© NMag ~ Artikel so schnell wie moglich zu liefern.
Fiir unverlangte Einsendungen wird keine Haftung oder Riicksendegarantie iibernommen. Eine Verwertung der urheberrechtlich geschiitzten Beitrage und Abbildungen, inshesondere durch Vervielfaltigung und/oder Verbreitung, ist ohne vorherige . i . A
schriftliche Zustimmung der Redaktion unzuldssig und strafbar, soweit sich aus dem Urheberrecht nichts anderes ergibt. Insbesondere ist eine Einspeicherung und/oder Verarbeitung der auch in elektronischer Form vertriebenen Beitrage in Datensys- ES ist uns Sehr Wi Chtl g, d aSS Ihr in erster L|n| e SChﬂ e” un d vVor a” em Sehr gut von uns uber dl e Wi Chtl g Sten The_
temen ohne Zustimmung der Redaktion unzuldssig. Fiir die Richtigkeit von Verdffentlichungen kann die Redaktion trotz Priifung nicht haften. Die Verdffentlichungen im NMag erfolgen ohne Beriicksichtigung eines eventuellen Patentschutzes. Auch : men Informlert Werdet N ach Wle vor mochten er fur euch elne der ersten Anlaufstellen fur Nlntendo Fans
werden Warennamen ohne -sein, weshalb wir im st|JIen Kammerleln selbstverstandllch an neuen Konzepten werkeln, um euch den Um-

. . . . Pt e
Gewahrleistung einer freien 4

stieg zu unserer Web5|te ab dem 1. Januar 2017 so leicht.und so gehaltvoll wie nur mogllch zu gestalten. Das
heil3t auch, dass bekannté Farmate wie der -
NMag-Podcast bestehen ‘bleiben und in
der bisherigen Form fortgefiihrt werden.
Wir wiirden uns sehr freuen, wenn ihr auch -
weiterhin treue Fans des NMags bleibt und
wiinschen euch viel Spa3 mit unseren be-
kannten und neuen Erzeugnissen. 5

Wi iG - E:F!I:IF'E S Tiﬁann{e

Anwendung benutzt.

- tultu,
Mins m
| linsider Oniine.

Eric Ebelt, Chefredakteur
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